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TE CONTAMOS TODO SOBRE EL? z UNA AVENTURA 7? k ; 
LANZAMIENTO EN ESPAÑA DE y SENSUAL, CRUEL 
LA CONSOLA DE NINTENDO 4 Y DIFERENTE 


TENA: A ' JU 


SENAL FANTASY VI DIRGE OF CERBERUS 1070 6? DESTROY ALL HUMANS! A 


CESPLINTER CELL DOUBLE AGENT F.E.A.R, GUITAR HERO l1 KI 


O touch / Generations 


Nuevas formas de jugar para todos 


A la cabeza en experiencias de juego 


Nintendo DS amplía las fronteras de los videojuegos y de cómo se conocen 
hasta ahora. Pone al alcance de todo el mundo nuevas formas de entretenimiento 


para todas las generaciones. Abre tu mente y acepta el reto: 


WWW.TOUCHGENERATIONS.COM 


| 
2 42 Juegos de Siempre. 29 DE SEPTIEMBRE. 4 : 
| 


Los clásicos siempre permanecen. Los mejores juegos de mesa y de salón para disfrutar solo 
o con amigos compartiendo una única tarjeta de juego. También podrás competir contra otros 
jugadores del mundo a través de la función “descarga DS” y jugar Wi-Fi. 42 juegos de siempre 
para llevar contigo. 


How to improve your english?, refresca tu inglés y mejora tu pronunciación y 
ortografía de la forma más fácil. English Training puntúa tu pronunciación a 
través de su micrófono y te dicta ejercicios a medida para resolver en la pantalla 
táctil. Entrena para conseguir tu mejor nivel de inglés. 


Reta a tu cerebro antes de que sea tarde. Rejuvenece tu mente y pon en forma tus 
neuronas a través de diversos juegos mentales. Descubre cuántos años tiene tu cerebro. 


Personaliza tu mundo en tiempo real. Podrás recorrer todo el mundo de Animal Crossing 
a través del modo Wi-Fi. Traspasa la pantalla y entra en la comunidad virtual que 
ha hecho historia. 


Pon a trabajar tu materia gris. Cinco categorías de juego en las que tendrás que responder 
lo más rápido posible y donde serás evaluado en función del tiempo de reacción y respuesta 
acertada. 


El juego que ha encajado durante décadas. Tetris siempre vuelve. Pon en su sitio a jugadores 
de todo el mundo y compite con ellos a través de su modo Wi-Fi. 


*Las fechas de lanzamiento no son las definitivas y pueden variar. 
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5> Nintendo Wii 
Call Of Duty 3 
> Games Convention 06 


U Il E WU) 
24> Canis Canem Edit 
28> GTA Vice City Stories 
[30> Pro Evolution Soccer 6 
32> EPDP: Scarface TWIY 
34> Destroy All Humans! 2 
35> RE.A.R. 
Guitar Hero Il 
87> Final Armada 


0> PES 6 Dbox 360) 
41> Thrillville 
> Killzone Liberation 


Los más viejos del lugar miramos atrás y nos entra la risa. La facilidad 
para acceder a juegos añejos debería permitir a cualquiera que vea 
esta industria como algo más que un simple generador de polémicas, 
adquirir algo de perspectiva y sentido del humor, cuando no cierto salu- 
dable cinismo. Quienes nos dedicamos a saltarnos una clase tras otra 
en Skool Daze de Spectrum (a la vez que lo hacíamos tímidamente en la 


38> Dirge Of Cerberus: FFVII 


76> Splinter Cell: Double Agent 


Rule Of Rose 

Justice League Heroes 
Marvel: Ultimate Alliance 
Ace Combat X: E.E.E.C. 
Moto GP 


MG6S53: Subsistence 


> Kingdom Hearts Il 


FIFA 07 

Just Cause 

Singstar Vs. Singstar 
NBA Live 07 

> DMC3: Special Edition 


1> Dance Factory 
2> Gun Shodown 


> Ace Combat: T.B.W. 
Saint Seiya: The Hades 


GUÍAS Y TRUCOS 


108> Guía Completa de 


Dead Rising 
(box 360) 


vida real) contemplamos entre carcajadas las polémicas de tres al cuarto que han rodeado a un 


Canis Canem Edit de ambiente ga 


erro, pero lejos de ser ese entrenador de futuros terroristas que 


se vaticinaba. Vemos los tejemanejes que se traen las grandes productoras, y revisando la reciente 


y no tan reciente trayectoria d 


ada una, sabemos a qué atenernos, sin fanatismos ni aspavientos 


de groupie desdentada. Y sin embargo, nos queda algo de pasión por el medio, esa que tan a menu- 


do echamos de menos en el apagado panorama de la prensa escrita de este país. Por eso acogimos 


en nuestro interior a Xtreme. Por eso le hemos dejado crecer y encontrar un lugar único en el kios- 


co. Y por eso le vamos a pasar el relevo. Porque en Superjuegos nos encanta jugar. Y Xtreme es 


diversión en estado puro. Á partir del mes que viene, Superjuegos será más Xtreme que nunca. 


<<Pedro Berriz 


DA superjuegos 
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¡PlayStation 3 retrasa su 
llegada a Europa hasta marzo!! 


Se C.E. anunció oficialmente el se pongan a la venta 400,000 y 100.000 


pasado 6 de septiembre que la PlayStation 3. Sony C.E. ha justificado 
fecha de lanzamiento de su decisión de retrasar el lanzamien- 
PlayStation 3 en los territorios PAL to en Europa por el retraso en la 
(Europa, Australia, África y Oriente producción del diodo azul del 
Medio) cambia del 17 de noviembre a reproductor Bluray . A pesar 
marzo de 2007. Por otro lado, la compa- de todo, Sony continúa man- 


NOTICIAS 


ñífa ha decidido mantener los días 11 y teniendo la previsión de alcan- 
17 de noviembre para el lanzamiento de zar los seis millones de conso- 
su consola de nueva generación en las distribuidas en todo el 


Japón y Norteamérica, respectivamente. — mundo antes de que termine 
En ambos mercados está previsto que el año fiscal en 2007. 


P52 Y PSP DE COLOR ROSA 


A partir del próximo 8 de noviembre, se 
pondrán a la venta en toda España las 
nuevas ediciones Pink de PlayStation 
2 y PSP. No sólo podrás encontrar las 
consolas en color rosa, también sus 
penféricos y accesonos. A esto hay que 
sumarle la bajada de precio de 

, PlayStation 2, que se 
vende ya por tan sólo 
129,99 Euros. 


a NE MIEROSDET 


Cámara y GPS El Canto del Loco con 
para PSP Xbox 360 


12 de noviembre se pondrá a la venta en icrosoft ha puesto a la venta una 

Japón la cámara (1.3 megapueles) de PSP, a Xbox 360 Edición Limitada de 

unos 33 Euros. Admite resoluciones de El Canto del Loco, que consta 
640x480 y 480272, esta últ- de la consola, una mochila, pegatinas y un 
ma también para capturar exclusivo DVD que sólo se incluye en este 
vídeo. El adaptador GPS se pack Dicho DVD tiene 6 vídeos musicales 
pondrá a la venta el 7 de del grupo. Esta edición especial se puede 
diciembre a 40 Euros. Aún no encontrar en las centros Carrefour desde 
hay fecha para Europa. | el pasado 8 de septiembre, a un PVP-R de 
419,99 Euros. Entre los participantes en el 
Game With Fame, celebrado el 16 de sep- 
tiembre, que jugaron a Dead Or Alive 4 con 
los componentes de ECDL a través de 
Xbox Live, se sorteó uno de estos packs. 
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Tal y como estaba 
anunciado, Wii estará 
antes de que acabe el 
año... también en Europa 


+0 POR SUPERNENA 


Quinoe de septiembre. Una de la tarde. Centro 
de convenciones ExCeL London. Una hora después 
de lo previsto (y con nuestras uñas aún más mordidas 
que de costumbre) arranca el evento de presentación 
de Wii en Europa. Tras las intervenciones de Laurent 
Fisher (Jefe de Marketing Europeo de Nintendo) y 
Satoru Shibata (Presidente de Nintendo Europa) 
cantando alabanzas acerca de Nintendo DS y el éxito 
de ventas a escala mundial, Wii entra por fin en esce- 
na. Shibata agarra los mandos y comienza un comba- 
te de boxeo a distancia contra Satoru Iwata (Presiden- 
te de Nintendo)... Tras unos cuantos derechazos, el 
«superjefe» de Nintendo (que el día antes había com- 
parecido en la conferencia nipona) aparece desde de- 
trás de una cortina entre una ovación generalizada. 
Como ya hiciera en la conferencia previa al E3, lwata 
comienza su discurso con la declaración de intencio- 
nes que se ha convertido en la nueva política de la 
Gran N, volviéndola a colocar en la cresta de la ola lú- 
dica: acercar sus productos a sectores de la población 
que nunca antes habían mostrado interés por los vide- 
ojuegos. Después, la explicación de los canales Wii 
(que os detallamos unas páginas más adelante), un 
partido de tenis con Wi; Sports en el que Fisher y Shi- 
bata pierden ante los tenistas Tim Henman y Greg Ru- 
sedski, y algunos datos sobre los primeros juegos. Y 
entonces llega el momento: por fin sabremos cuánto 
habrá que esperar para adoptar a Wii en nuestros ho- 
gares (y lo que tendremos que ahorrar para ello). En la 
pantalla una primera cifra: 2006. Alivio (entre los que 
se atrevieron a dudar) y aumento exponencial de la 
expectación general, disipada momentos después 
con el anuncio de la fecha definitiva: 8 de diciembre. 
Con ella, nos asalta una pregunta: «¿Qué pasará en 
España, donde ese día es festivo?». Para otros llega 
una respuesta: «Sí, Nintendo cumple lo que prome- 
te». Que para jugar con los usuarios ya están otros... 


WWIH- 


MN] REPORTAJE 


-— BROME( 


Satoru lwata sorprendió con su pre- 
sencía en Londres, sólo un día des- 
pués de la conferencia japonesa. 


Tim Henman y Greg Rusedski se 
enfrentan a Satoru Shibata y 
Laurent Fisher. 


El escenario ocultaba un gran 
espacio que quedó al descubierto 
tras la conferencia. 


Pudimos volver a jugar con Wii: un 
auténtico privilegio muy pronto al 
alcance de todos, 


¿Mt EN AER INAR 


E 
REPORTAJE 


Wii: Promesas Cumplidas | 


Superjuegos 


Características Técnicas 2 


CANAL DE DISCOS: 

Desde aquí podrás jugar al juego que Wii tiene unas dimensiones de 21,54 cm de largo, 

tengas dentro de la consola, de Wii, 15,7 cm de ancho y 4,4 cm de grosor y en la fecha de 
como cualquiera de los que conforman lanzamiento sólo estará disponible en color blanco. 

el catálogo de GameCube. 

CANAL Mil: 

¿Te acuerdas de los tenistas con la ca- Cuenta con una ranura única de carga automática de 
ra de Iwata, Miyamoto y Reggie que se discos (s/ot-in) tanto para los juegos de 12 centimetros 
vieron en la presentación Pre-E3 de de Wii como para los de GameCube, de 8. Igualmen- 
Nintendo? Pues con el canal Mi; (un te, podremos conectar hasta cuatro mandos y dos Me- 
juego de palabras entre Wi+Nosotros y mory Cards de Nintendo GameCube. 

Mir-Yo) podrás crear uno a tu imagen y 
semejanza y guardarlo en el mando de 
Wii para llevártelo a casa de tus ami- 
gos y jugar allí con tu personaje. 
CANAL FOTOS: 

La bahía para tarjetas SD de la consola 
permite no sólo ver las fotografías que 
tengas en el televisor, sino además 


o a Laca Dos puertos USB 2.0. y La consola podrá conectarse a Internet sin cables gracias a 
a O una bahía SD Card, para la tecnologia Wi-Fiintegrada (protocolo JEEE802.11) o me- 
so crear una presentación y añadirle un ampliar los 512 Megas de diante un adaptador LAN USB 2.0. Wii también podrá co- 


tema en mp3 para que suene de fondo. memoria flash interna. ; inalá : A 
. municarse inalambricamente con Nintendo DS. 
Wii CONNECT 24: 


Aunque esté apagada, Wii nunca duer- 

me sino que permanece constantemen- El corazón de Wii es una CPU PowerPC (de nombre Broadway) integrada en un procesador 

te conectada a Internet en modo de ba- CMOS SOI de 90 nm, manufacturado y desarrollado conjuntamente con IBM. Como en el caso 

jo consumo. A través del Tablón de de GameCube la GPU (encargada de procesar los gráficos) lleva la firma de ATI. 

Anuncios de Wii, podrás dejar notas 

a otros miembros de tu familia, enviar 

sms a teléfonos móviles o intercambiar 

fotos con otros usuarios de Wii. Ade- OS a s 

más, podrás recibir mapas, armas y di- Los fanáticos de los clásicos están de enhorabuena 
ferentes actualizaciones para los jue- | porque gracias a la Consola Virtual de Wii se podrá 
gos. DE» disfrutar (previo pago) de una selección de titulos de 
CANAL METEOROLÓGICO: NES, Super NES, Nintendo 64 y hasta Turbografx, 
Conecta tu consola Wii a Internet y Megadrive o MSX. Otro interesante aspecto será la 
podrás acceder a la previsión del tiem- posibilidad de descargar juegos creados por compa: 
po en ciudades de todo el mundo. ñías independientes que normalmente no tienen posi- 
CANAL DE NOTICIAS: q bilidad de distribuir sus títu- 
Con Wii estarás a un clic de la noticia. los en el mercado masivo. 
Gracias a la conexión a Internet, este | El mando clásico se ven- 
canal se actualiza automáticamente y ( z derá por separado a un 
organiza la información por categorías, . 4 F precio de 19 Euros. 
pudiendo configurar hasta el tamaño Tanto el mando de 

dela fuente. 17 Wii como el Nuncha- 

CANAL DE INTERNET: ko, incluyen un sen- 

El navegador Opera integrado en la E sor de movimiento 

consola te permitirá acceder a la red de tres ejes. El man- 

para visitar páginas web diseñadas do de Wii cuenta, ade- 

tanto en HTML como en Flash. más, con altavoz, siste- 

CANAL DE COMPRAS WII: ma de vibración y puer- 

El lugar donde comprar Puntos Wii y to de expansión (entre 

canjearlos por los juegos clásicos para otras cosas, para conec- 

la consola virtual o por el buscador tar el Nunchako) y puede ser 

Opera, una herramienta de utilidad so- utilizado como puntero a una distancia 

bradamente conocida para navegar de cinco metros de la pantalla. 

por Internet. 


La tecnología Bluetooth permite que hasta 
cuatro mandos de Wii puedan ser utiliza- 
dos simultáneamente y de forma inalám- 
brica en un radio de acción de diez metros 
desde la barra detectora de movimiento. 


ADENTRATE EN LAS SOMBRAS 
DE LOS BAJOS FONDOS JAPONESES. 


TRAS CUMPLIR UNA CONDENA DE DIEZ AÑOS POR UN 
A CRIMEN QUE NO HABIAS COMETIDO REGRESAS A TOKIO. 
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TU MAYOR ALIADO SE HA CONVERTIDO 
' EN TU PEOR ENEMIGO. 


LUCHA EN LAS CALLES 


 Pán 


Y LOS BAJOS FONDOS DE JAPÓN E 
QUIEREN TU CABEZA. EL AUTÉNTICO TOKIO 


+ PlayStation a 3 


Yakuza fi 


SEPTIEMBRE 2006 


CON LAS VOCES DE MICHAEL MADSEN, MICHAEL ROSENBAUM, ELIZA DUSHKU, RACHAEL LEIGH COOK Y MARK HAMILL. 


ENFRENTATE A LA YAKUZA 


WWw.sega.es 


N  PlayStation.2 


O SEGA. SEGA, the Sega logo and YAKUZA are either registered trademarks or trademarks of Sega Corporation. All rights reserved. "<B>" and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 


Deportivo 
Nintendo 


Aventura 
Nintendo 


Y antes de primavera... 


Wii Games Tiger Woods PGA Tour Blazing Angels: 
Squadrons of WWI 


Marvel: Ultimate Alliance The Ant Bully n 
GT Pro Series 
Cooking Mama Wii Avatar: The Legend Of Aang 


Gottlieb Pinball Classics 
Disney's Chicken Little: SpongeBob SquarePants and 

Ace in Action Friends: C. From The Krusty Krab  Leaderboard Golf 
Madden NFL 07 Puzzle Balls Tennis Masters 
mo 2 


Aventura en 


E 
Metroid Prime 3: PURS 


Corruption 


Con todos ios elementos que han 
hecho famosa a Samus y el tremendo po- 
tencial de Wii para los juegos en primera 
persona, no es difícil adivinar que será uno 
de los primeros grandes éxitos de la consola. á 


Sonic y los 


Retro Studios 


Plataformas 
SEGA 


Anilos Secretos 


Hace no mucho tiem- 
po, en una galaxia no muy leja- 
na, nadie hubiera imaginado a 
los usuarios de Nintendo jugan- 
do en sus consolas con un título 
protagonizado por la mascota de 
Sega. Pero la vida da muchas 
vueltas y lo cierto es que Sonic 
se ha adaptado perfectamente al 
contro! con el mando de Wii en 
uno de los títulos que más nos 
ha gustado gráficamente de to- 
dos los que hemos podido ver 
hasta el momento. 


Red Steel 


Acción en primera persona 
Ubisoft Paris 


Aunque lo que hemos po- 
dido ver (y jugar) de él no termi- 
na de responder a las expectati- 
vas, lo cierto es que este título de 
Ubi es uno de los que más inte- 
rós está generando entre los 
usuarios. Será que la posibilidad 
de empuñar el mando de Wii co- 
mo si fuera una katana tira mu- 
cho. Y si la distancia no es la sufi- 
ciente para las armas blancas, 
siempre podrás echar mano de 
las de fuego... 


ENS A armiiuolo que quieres utilizar con el 
Joyce Nunchako y ejecuta los movi- 
Menos con el mando de Wii. Aún más di- 
versión que en el original para DS 


Wario Ware 
Smooth Moves 


Gir 


Don't drop 


Parece mentira que este título vaya a llegar 
anos a las endas europeas que Wario Wa- 
resta! (un cartucho para GBA con un 
pequeno sensor de movimiento integrado) 
SOON aVSO! crea adicción desde la prime- 
Ta panids.. aunque sea con una demo. 


Rayman: Raving 
Rabbids 


Pese a estar desarrollado por equipo res- 
ponsable del Peter Jackson's King Kong, po- 
COmOs añrmar con conocimiento de causa 
QUATOS MAUOgOSs que componen este titu- 
ioesbordan todo el delirante humor que 
caracteriza a la franquicia Rayman. 


12 


Aunque NUNCA hayas sido un mando en posición horizontal y muévelo 
gran fan de la franquicia, te aseguramos hacia la dirección en que quieres que se 
que el sensor de movimiento del mando incline la tabla. Es muy probable que la 
de Nintendo Wii proporciona una di- primera toma de contacto acabe con tu 
mensión de juego totalmente nueva que personaje estampado contra el suelo pero 
merece la pena experimentar. Coloca el pronto serás un maestro del grind. 


Super Monkey Ball eS SERA E 
Banana Blitz 


Ya te ln adelantamos el 
número pasado: después de ro- 
dar y rodar por diferentes pla- 
taformas, A¡Ai y su simpática 
banda de simios se estrenan en 
Wii con una nueva habilidad: la 
de saltar desde dentro de su 
burbuja. A los niveles de puzzle 
se añadirán minijuegos espe- 
cialmente diseñados para ex- 
plotar las posibilidades de Wii. 


s Carreras 
Inteligencia 


Nintendo Monster ames 


¿Te acuerdas del mítico 
Excite Bike? Pues esto es igual pe- 
ro con Monster Trucks. Ahora el 
mando de Wii te servirá de volan- 


te, los botones 1 y 2 de freno y 
acelerador, respectivamente y en 
el D-Pad estará el turbo. 


La sombra del Profesor Ka- 
washima es alargada y puede que 
Brain Training haya eclipsado un 
poco al genial Big Brain Academy, 
pero eso no resta calidad al título 
que llevará los juegos de inteli- 
gencia a la sobremesa. 


Deportivo 
Next Level 
Games / Nintendo 


Mario Strikers Charged 


Tras el éxito de su selección 
en el pasado Mundial, Mario vuel- 
ve a sucumbir a la fiebre del fútbol. 
Esta entrega permitirá disputar tor- 
neos contra jugadores de todo el 
mundo gracias a la conexión Wi-Fi 
de Nintendo. 


REPORTAJE 


Battallon Wars ll 


Ovil. Móvil es Vodafone. 


imporada sólo con 
en todos los partidos 


Vodafone Live! 

Ha llegado la hora de descargarte en exclusiva en tu móvil Vodafone live!, 
el mejor videojuego de fútbol, con gráficos más realistas, un control de balón 
espectacular y ahora, con el nuevo modo temporada, para que no te canses 
de meter goles. 

Encuéntralo en tu Menú Vodafone Olive! => Videojuegos $ 

oenvía JUE FIFAO7 al 521 

Y recuerda que sólo pagas 50 cénts. al entrar al Menú y navegas gratis sin límites. 
Infórmate en el 1444 o en www.vodafone.es/live 

También disponible para tu consola 


ME 


¿pracan 


vodafone 


Vodafone lival 
SamisRow 
lesci ste el videojuego 
Y intrando en tu Men 
> 00 Vodafone live! + Videojuegos 
Belscdana: Aras o enviando: 


SAMSUNG JUE SAINTS al 521 


O 


4 


Abrete camino hacia La cima y Lo tendras todo. 


Dinero, coches, mujeres, 
y un montón de gente que quiere matarte. 


A la venta en Septiembre 


4 by Y Ian an 0 y da 
Y Y Jet y t y Microsoft. Xbox, Xbox 360, Xbox Live, y los logotipos de Xbox, 
Xbox 360 y Xbox Live son marcas comerciales o marcas registradas de Microsoft Corporation en EE UU. y/o en osos palses, 


Precio por descarga: 3€ para Vodafone live!. Precio de navegación: 50 céntimos por cada conexión. Fuera del Menú Vodafone lwe! 50 céntimos por conexión hasta 512 kb, El precio de conexión incluye todo el tráfico 
de datos y el acceso a contenidos gratuitos. Imp. ind. no inc Infórmate en el 1444 o en www.vodafone esflive 
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20 NEMESIS 


CANIS 


[XBOX 3560/PS3] 


Nos fuimos hasta París 

para ser testigos del debut 
de la franquicia Call Of 
Duty en las consolas de 
nueva generación 


SiO no escatima en ga 
ene que pr 
entrega de Ce 


Ss evo ha: 


le nueva generación. Nos quedamos a 
g l gánas de destogarnos con la ver 
a] Wii, pero tuvimos ocasión de ver la entrega 
PlayStation 3 en mownwento y probar la de 
Xbox 360, tanto en modo ms 
multyugado!. Treyarch, responsable de COL 
Bj F ) se! Y 1O ( 


yecto, inspirado en los 88 


o Call OF 
18 SOMDIOSO 
Activision en 

as Batt 


> todos tus 


La potencia de las nuevas consolas no sólo se traducirá en gráficos especta 
culares, sino en una fisica más realista. Tanto en lo que respecta a los solda 
dos como a los escenarios (las balas y las bombas haran estragos en ellos) 


tina carga explosiva. Ademas, Treyarch ha queri 
cdlo huir de la mecánica «de pasillo» habitual en 
los shooters bélicos para ofrecer al juga: 

dor la posibilidad de afrontar diferen: 


tes rutas en plena misión. Su elec 


PS2, XB360 _ 
y WI! EN OTONO 


más a utilizar y el numero de Las versiones PS2 y 
ala 
tropas alemanas a las que ha Xbox 360 saldrán 


mbre 


ción determinara no solo el can 
no a elegn, simo tambien las ar 


venta en Novier 


Para Wii llegará en 
Diciembre Ps3 


en 2007 


cer hrente. Pero tal y como se 
esperaba, el cambio más radical 

vaa ser amvel gráfico. La superior 
potencia de PlayStation 3, Xbox 

360 y Nintendo Wii no sólo se vaa tra 
ducir en gráficos más espectaculares, sino tam- 
bién mucho mas re La fisica de los perso- 
najes y los escenarios se ha cuidado al máximo 
verás los tejados derrumbarse bajo los Obuses y 
las ventanas estallar por la acción de las balas La 
versión PS3 so ha visto relegada a marzo de 
2007 (debido al retraso en el lanzanvento euro- 
peo de la consola de Sony). Afortunadamente 
no habra que esperar tanto en PS2, Xbox 360 y 


PARÍS 
LA NUIT 


La fiesta de presenta 
ción de COD3 tuvo lugar en 
el Café Carmen, situado en el 
barrio de Pigalle. Si en su día 
sirvió de burdel a los jefazos 
nazis durante la Ocupación, el 
24 de agosto pasado sufrió la 
invasión de medio centenar 
de periodistas europeos. Co 
ristas y actores vestidos de 
soldades alemanes y aliados 
animaron la noche 


La versión Wi de Call OF Duty 3 no estaba 
disponible en la presentación de Paris, 


El Coronel Hank Keirsey, asesor 
militar de la franquicia Call Of Duty, 
estuvo en París para hablar de los 
88 días de contienda que reproduce 
el juego. 


Nintendo Wii. ¡En poco más de un mes tendre z 
pero viendo estas pantallas promete 


mos estas tres versiones a la venta en España! meternos en la sección de lleno. 


//Call Of Duty 3 está siendo desarrollado por Treyarch, 
autores del notable COD: Big Red One// 


La colaboración en- 
tre el estudio de desarrollo que 
Midway Games tiene en Chica- 
go y el director John Woo ha da- 
do como resultado un título de 
acción en tercera persona que tu- 
vimos la oportunidad de probar 
en exclusiva durante la feria. La 
trama sigue el argumento de la 


película Hard Bolled y además re- 
pite protagonista, el actor Chow 
Yun-Fat. Una interacción total 
con los escenarios le permitirá 
saltar por encima de las mesas, 
deslizarse por barandillas, colgar- 
se de las lámparas y protegerse 
tras las columnas mientras todo 
su entorno se hace añicos ante 


La fase que pudimos probar 
se desarrolla en el interior 
de un restaurante chino 
lleno de enemigos. 


ENE 


(XBD0x 360/P53] 


los disparos de los enemigos 
Los movimientos más increíbles 
y el bullet time más exagerado 
adornan su jugabilidad, que se 
promete tan frenética como los 
filmes en los que se basa, El pró- 
ximo mes de marzo estará dispo- 
nible para ambas consolas de 
nueva generación 


"99 CHIARAFAN 


Gamestonvention 


El juego está siendo desarro- 
llado por Paradigm 
Entertainment, una compañía 
con no demasiada experien- 
cla en el sector. 


todos voso- 
tros recordáis aquel juego de 
Atari para PlayStation 2 que os 
proponía poneros en la piel de un 
especialista de cine mientras rea- 
lizaba las maniobras más arries- 
gadas a bordo de todo tipo de ve- 
hículos. Ahora se anuncia su se- 
cuela, esta vez de la mano de 
THAQ y programada para la prima- 
vera de 2007. Esta vez serán 
seis películas diferentes, con 
ambientes que van de Mad Max 
a los típicos filmes de gángsters 
Más de veinte vehículos estarán 
bajo el control del jugador, que 
tendrá que efectuar trompos, 
saltos, explosiones, persecucio- 
nes, tiroteos y demás 


El nivel de dificul- 
tad ha sido bastan- 
te rebajado con 
respecto al título 
original, que llega- 
ba a resultar frus- 
trante. 


Lost Planet 


GÉNERO: Aventura/Acción 
FECHA: Principios 2 


GÉNERO: Conducción 
FECHA: Marzo 2007 


Mortal Kombat 


Armaged 


Para su despedida 
de las consolas de la actual gene- 
racion (ya se ha anunciado una 
nueva entrega para Xbox 360 y 
PS3) Mortal Kombat reúne a cin- 
cuenta luchadores de su pasado, 
presente y futuro. Por si no fueran 
suficientes, también existe la op- 
ción de crear a tu guerrero modifi- 


REPORTAJE 
fssmestonventiony qe yal 


(PS2/XB0X] 


cando una gran cantidad de pará- 
metros. Lo mismo podrás hacer 
también con los controvertidos Fa- 
talities para dar rienda suelta a tus 


//El juego más 
completo de la 
saga// 


instintos más bajos. De esta ma- 
nera, se convertirá en el juego 
más completo de la saga. Otras 
de las opciones de juego inclui- 
rán carreras de karts entre los 
luchadores en versión super-de- 
formed y un modo aventura 
mucho más complejo, aparte de 
las capacidades On-line 


TAFRISA 


. 
mi 


/ 


Podras diseñar tu propia manera de acabar con 
tu rival una vez vencido. 


E 


GENERO: RPG 
FECHA: Febrero 2007 


GÉNERO: Plataformas 
FECHA: Noviembre 2006 
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are either registered trademe De 


Games Inc. 


Namco Bandai 


os, and body designs of 4 
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PlayStation+Portabla 


Primero tendrás que conquistar tus propios miedos. Cuando lo consigas, 
podrás derribar violentos cazas con dos jugadores en PlayStation+2 y hasta 
cuatro jugadores en PSP*, pilotando uno de los 30 aviones auténticos en 
los dos nuevos capítulos de las épicas series de Ace Combat. Conquista los 
cielos antes de que ellos te conquisten a ti. 


acecom batgame.com 


namco AN 
MD ax. co MBAz ACECOMBATX 


Proximamente también en PSP' 


NERO 


GENERO: Shooter 
JA: Noviembre 2006 


Aventur 


Noviembre 


Un mueva capítulo de la sa- 
ga, desarrollado por un estudio de 
programación americano de Ko- 
nami en exclusiva para PSP rela- 
tará los orígenes de la pesadilla 
que se vive en el pueblo. La histo- 
ria arranca cuando un camionero 
llamado Travis llega al pueblo, y si- 
gue con su lucha por salir vivo de 
allí. Las peculiaridades de la portá- 
til han hecho que el desarrollo 
cambie radicalmente con respecto 
a los anteriores capítulos. Ahora la 
cámara está situada tras la espal- 
da del protagonista y la acción tie- 
ne un papel más importante 


Se incluye un juego de 
puzzle similar al mítico 
Columns de Sega. 


REPORTAJE 


Los combates serán mucho más protagonistas en esta entrega. El jugador tendrá 
muchas más posibilidades de ataque y de defensa, incluidas maniobras de evasión al 
más puro estilo de los «Quick Time Events» de Shenmue. 


La primera entrega que 
aparecerá para PSP de la saga 
de lucha más polémica será una 
especie de versión de lo que se 
ha visto en las conso- 
las mayores. Para em- 
pezar se incluyen seis 
personajes exclusivos, 
como Jax o Kitana, que 


/[Poco 
tendrá que 
envidiar a 


al personaje por un escenario 
abierto, mientras se relaciona 
con otros individuos y se enfren- 
ta a las luchas. Por supuesto el 
modo multijugador 
también estará a tu 
disposición, así como 
toda la carga de violen- 
cia explícita en forma 


llevaban mucho tiempo de Fatalities (cada es- 
apartados del a las otras cenario contará con el 
rio de la lucha. El mo- versiones// suyo propio). Por si 


do Konquest también 

estará presente en forma de 
aventura en tercera persona en 
la que controlarás directamente 


fuera poco, y si te can- 
sas de la lucha, podrás probar 
otras modalidades como el aje- 
drez o el puzzle 


compite uno contra otro vía wili 


Madrid. Barcelona. New York. Londres. París. Tokio. Milano. Berlín. Ninguna 
ciudad se va a librar de los puñetazos de Lin Kazama. De las patadas voladoras de 
Hwoarang. De las volteretas de Ling Xiaoyu. O de la rabia incontenible 

hi Mi a. El mejor bear'em up de todos los Hiempos sale a la 
calle. Tekken Dark Resurretion exclusivo para PSP. Con todos los personajes 
legendarios y dos nuevos más. Con más modos de lucha, incluyendo 
multijugador vía wifi. Con un montón de mi ijuegos. Y con más acción que nunca. 
Tekken Dark Resurrection. Ahora campando a sus anchas por la ciudad. 


yOurpsp.com 


TERA NARA CA 


bepero > Simulador de gamberrismo Formato > DVD-ROM 


Canis Canem Edit 


Objeto de controversia y rumorología. nos fuimos 
hasta Londres para darle un primer vistazo 


En Rocks- 

tar lo tienen 

claro: «declaracio- 

nes de gente sin hu- 

mor». Asi califican las alarmis 
tas especulaciones que la pren 
sa americana, azuzada por el 
Fuúhrer de la cruzada antivioten 
cia en los videojuegos, Jack 
Thompson, ha vociferado du- 
rante meses en torno a Canis 
Canem Edit, el primer título de 
Rockstar Vancouver 

Lo cierto es que después de que 
Thompson empezara a clamar 
que el juego iba a ser un «simu 
lador de Columbine» (la masa 
cre entre alumnos en un institu 
to norteamericano), y finalmen 


Compañia 


te demandara a Ta- 
ke 2 exigiendo po- 
der echar un vistazo al 
juego antes de su salida al 
mercado (en aras de la salva- 
guarda moral de los jóvenes es- 
tadounidenses), las opiniones 
respecto a Canis Canem Edit 
han basculado entre los que veií- 
an un intolerable simulador de 
violencia escolar (la prensa, 
principalmente) y quienes velan 
en los plazos y justificaciones 
de Rockstar una bajada de 
pantalones. Asi pues, nos fui 
mos hasta Londres, invitados 
por Rockstar, 4 comprobar de 
primera mano que es exacta 
IM MA 


> Rockstar bames 


Programador > Rockstar Vancouwec Pes > Estados Unidos 


Algunas infracciones atraerán más rápido la atención del profesorado. 
Meterse con alumnos pequeños, por ejemplo, es sinónimo de problemas 


Bajo la atenta mirada de un supervisor, y con límite de tiempo 
Jimmy tendrá completar tediosas tareas sí se pasa de la raya. 


La mayor contro- 
versía en torno a 
Canis Canem Edit 
era la posibilidad de 
que contuviera la 
ultraviolencia de un 
GTA. Pese a las 
muchas semejanzas 
en el interface y el 
desarrollo general 
con dicha franquicia, 
Rockstar ha tenido 
cuidado en no posibi- 
litar “masacres de ins- 
títuto”, según nos 
dijeron. El juego per- 
mite violencia no letal 
(esto es, peleas a 
guantazos, pero nada 


de armas de fuego o 


corte), si bien bajo un 
control severo mediante 
el sistema de castigos: 
cuando se infrinjan las 
normas del centro, la 
barra de “faltas” junto al 
mapa se llenará hasta 
que un profesor nos pille 
y lleve al director. Este 
impondrá castigos que el 
jugador deberá comple- 
tar, como cortar el césped 
o limpiar el patio. Nos 
aseguran que no serán 
divertidos, precisamente, 
revelándose así como un 
astuto sistema de control 
integrado en la historia. 


EH MASAS 


A qué hay de cierto en tanto ru- crear un compendio de todas 
mor descontrolado. Y podemos las experiencias típicas de cole- 
responder ya: mada. Lo que he- gio: bromas, peleas, castigos, 
mos visto en el pase en exclusi- primeros besos... Canis Ca- 
wa ha sido una comedia //€l film mem Edites un gran- 
de instituto, en clave de des éxitos de instituto. 
acción, al estilo Rocks- Napoleon El juego nos lleva a tra- 
tar: con pasión por la Dynamite vés de un año lectivo en 
caricatura, el humor Bullworth Academy, la 
desprejuiciado y el corte es un última oportunidad de 
de mangas. No hay na- claro Jimmy Hopkins, un chi- 
da en Canis Canem co problemático pero 


Edit que no hayamos referente// de buen corazón, para 


visto ya en las pantallas de cine, convertirse en un muchacho de 
por ejemplo, desde La Revan- provecho. Hay violencia, sí, pe- 
cha de los Novatos a Napoleon ro, ¿es que nadie se ha peleado 
Dynamite, Más la intención de en el colegio? => stan ay 


La asistencia a clase es 
obligatoria. Pero tiene 
sus ventajas: superando 
los minijuegos en que 
consisten las diferentes 
asignaturas (cinco por 
asignatura), Jimmy 
aprenderá nuevas habili- 
dades (para ligar, por 
ejemplo) u obtendrá 
nuevos objetos. 

Las clases son cinco: 
Inglés, con juegos tipo 
Scrabble (en español, 
claro), Arte, con versio- 
nes del famoso 
SuperQix; Química, 
donde habrá que cum- 
plir una secuencia de 
botones, como en los 
bailes de GTA; 
Fotografía y Trabajo del 
Metal, 


Canis Canem Edit: te mostramos algunas misiones en EXCLUSIVA... 


En Halloween, Gary, uno de los primeros amigos 
que Jimmy hace en Bullworth, le reta a pasar del 
trato y dedicarse sólo al truco, Disfrazado de esque- 
leto, deberá explorar el patio del colegio buscando 
alumnos que le encarguen bromas concretas que 
hacer sobre el resto de alumnos: tirar bombas féti- 
das, huevos, cartelitos en la espalda, etc. Los bro- 
mistas poco cuidadosos no la superarán 


Gary propone a Jimmy hacer The Big Prank (la gran 
broma). Después de encontrar un perro que les pres- 
te una cantidad considerable de excrementos y aba- 
tir a su dueño, poco confo! con dicho préstamo, 
meten el «regalito» en una bolsa de papel, buscan la 
puerta del entrenador en el colegio, le prenden fuego 
a la bolsa, y, tras hacer sonar la alarma de incendios, 
esperan pacientemente el resultado.. 


Defend Bucky es la primera misión 
que Jimmy encuentra al llegar a 
Bullworth. Uno de los empollones 
le pide que ayude a Bucky antes de 
que los matones del colegio aca- 
ben con él. La primera recompen- 
sa: un monopatin, el principal 
medio de transporte 


A E A GEA 
Russell in the Hole es la última misión del 
primer capítulo del juego, que está dividido 

en cinco, Gary tiende una trampa a Jimmy, 

ya que su intención es controlar el instituto, 
Jimmy se encuentra con que Gary le ha ven- 

dido a Russell, el matón más bruto del cen- 

tro, Tras vencerle, los matones no le moles- 

tarán nunca más, y podrá visitar el Pueblo. 


En Panty Raid, tras pillar al entre- 
nador comprando pornografía, 
éste le pide a Jimmy un favor: 

recuperar del edificio de las 
chicas algunas prendas de 
ropa que ha perdido estando 
encargado de la colada: unas 


cuantas braguitas, claro 


MS a 


En Race the Vale, Jimmy participa 
en una carrera de bicis por la zona 
rica del pueblo. La bicicleta se mane- 
ja igual que en GTA, machacando la 
X para ir más rápido. Aunque aquí 
podemos arrojar cualquier proyectil 
que tengamos, o golpear con el 
puño al competidor más cercano. 


a md 


Beat Rumble: al ir a reco- 
ger su trofeo, varios de 
los Preppys empiezan a 
molestar a Jimmy 
Cuando le roban su 
trofeo, éste les perse- 
guirá para darles un 
buen repaso. 


En Jealous Johnny, Jimmy tendrá 
que ayudar al jefe de los Greasers, 
quien sospecha que su novia, Lola, 
está siendo demasiado cariñosa 
con Gord, el líder de los Preppys. 
Jimmy tendrá que buscarles y 
obtener pruebas fotográficas de la 
infidelidad. 


Bait es la última de las misiones a 
la que pudimos jugar. En ella, 
Johnny, cabreado hasta el infinito, 
le pide a Jimmy que haga de carna- 
za para atraer a Gord y sus mucha- 
chos a un almacén abandona: 
donde dar buena cuenta de ellos... 
con la ayuda de Jimmy, claro. 


PLAYSTATION 2 
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Género > Acción Formato > BVD-ROM Compañia > Take e Programador > RockStar 
Leeds / RockStar North Pes > Reino Unido 


Gta Vice City 
Stories 


RockStar demuestra lo que ha aprendido en el último año 


Pese a la decepción que 
supuso la ráacana versión de L/- 
berty City Stories para PS2, todo 
parece indicar que la nueva entre- 
va de la saga devolvera a los chi- 
cos de RockStar el huequecito 
con el que siempre 


e.y del que hubo que desha- 
cerse entonces por soplón. Para 
explicar su aparición en este título 
se ha situado la acción dos anos 
antes delos sucesos del mitico: 
GTA Vice City. De esta forma 

aunque encontraremos 


habian contado en //Las mejoras muchas localizaciones 


nuestros corazones 
Como anuncia su 
nombre, la historia 
esta/amblentada en 
Vice City y prot 
Zada por Vie Vance, hermano de 
Lance, que aparecia como secun- 
dario en la cuarta entrega de la 


en el plano 
técnico son de plena expansión y 
evidentes// habra negocios y edifi- 


conocidas, la ciudad 
está en un momento 


cios diferentes a como 
los recordabas. En el plano grafi- 
co, las mejoras se hacen eviden- 
tes desde el primer vistazo, espe- 


cialmente en las texturas y enla 
distancia de modelado, quese ha 
visto consicderablemente amplia- 
da. Ademas, los programaclores 
aseguran que el juego contará 
con un mapa que dobla en tama- 
ño al de Liberty City Stories y un 
número total de poligonos mayor 
que el que conformaba el título 
que Tommy Vercetti protagonizó 
en PS2. Siguiendo con los datos 
tecnicos, esta entrega promete 
mejorar a su antecesora portatil 
en cuanto a la Inteligencia Artifi- 


cial de los personajes no jugables, 


así como paliar el ciumping, el re- 


- 


No podian faltar las novedades en el catálogo de 


«umas y vuhiculos. 


curso.paja ahorrar memoria que 
provoca que aparezcan con fre 
cuencia peatones o vehículos 
iclénticos entres. Con lo que nos 
han dejadoyugar hasta ahora, po: 
INS 
serán no sólo más largas, sino 
también más varladas en su 
desarrollo. Así, por ejemplo, 

en la fase bautizada como 

Turn On, Tune In, Bug 

Out tu objetivo sera 

acabar con una sere 

de antenas con las que 

la DEA está mtercep 

tando las comunicació 

nes de los hermanos 


Vance; para ello. tendrás que evi- 
tara la policia mientras conduces 
hasta el primer grupo de antenas. 
Tras destruirlo, te tocará poner a 
prueba tu habilidad a los mandos 
dle un helicóptero que espera en 


2 TIERRA, 
MAR Y AIRE 


culos para 


s vehí 
AE donde 


moverte pof 
quieras. Recuer 
sí, que esta vez 


también podrás 4 


nadar. dá 


lá azotea. Con el, podras cruzar la 
ciudad y aten izar cerca del st 
guiente grupo de antenas antes 
de que se acabe el tiempo. He: 
cho:esto, todo un despliegue poli 
cial incluyendo: SWAT y agentes 
al estilo Corrupción en Mian Ne 
gara oliendo tus seis estrellas de 
persecución, y tU Unica escapato: 
na. sera una visita al Siempre so 
conido Payín Spray, Por otro lado; 
y cómo os detallaremos.en ellpro 
xo NÚMEro, el juego meclulra un 
modo totalmente nuevo llamado 
Emprre Bwldino,/en el que podras: 
tegentar hasta 30 negocios de di 
lerente ámbilo +0 SUPERNENA 


da, eso 


Destruye un negocio de la 
banda rival y podrás comprar 
el edificio para yanar dinero 
desarrollando tus propias 
actividades ilegalos. 


MV... 


ma PLAYSTATION PORTABLE 


-¿SUPerjuegos 


Género > Deportivo Formato > DVD-ROM — Cornpañia > Konami 


Programador > KCET Pais > Japón 


El que bien podría ser el último PES para 
PlayStation 2 será, posiblemente un año 
más, también el líder indiscutible del género 


Hace un par de sema- 
nas, la versión beta que mandó 
Konami provocó tantas dudas en- 
tre nosotros que alguno llegó in- 
cluso a apuntar el final de reinado 
de PES. Aunque el aspecto del 
juego era realmente espectacular 
e infinitamente superior a PESB, la 
jugabilidad era tan asequible, tan 
fácil que aquello no tenía gracia. 
Alguno recordó que la versión ni- 
pona no tenía mucha dificultad... 
pero nadie recordaba goleadas ti- 
po 6-0. Cuando ya nos temíamos 
lo peor, cuando ya pensábamos 
que Konami estaba intentando 
conquistar a los que siempre criti- 
caron su dificultad, llegó esta ver- 
sión y las aguas volvieron a los 
cauces tradicionales. 

PES6 será, si no hay más reto- 
ques importantes en materia de 
jugabilidad. el mejor Pro de todos 
los tiempos, sin apenas posibili- 
dad de discusión. Es el más es- 


pectacular, el mejor animado, el 
más inteligente, el más realista, el 
más completo. el más novedoso, 
más divertido... y todo lo que se 
pueda decir. Es cierto que estas 
mismas cosas se han escuchado 
cada vez que ha aparecido una 
nueva versión, pero nunca tan jus- 
tamente como ahora. Para los que 
tengan la sana costumbre de pro- 
bar todos los Pro, es el Winning 
Eleven 10 con algunos pequeños 
retoques en su jugabilidad. Por lo 
que hemos podido observar, aquí 
resulta un poco más complicado 
defender y, en ocasiones, de nada 
sirve pulsar la antes siempre infali- 
ble «X». Ahora defender y atacar 


van a depender de anticiparse y, 
sobre todo, de saber situarse co- 
rrectamente en el terreno de jue- 
go. Un simple disparo a puerta o 
un pase teóricamente sencillo 
pueden ser un completo desas- 
tre sólo porque la postura del ju- 
gador sea un pelín forzada. Los 
rechazes, los choques, las caí- 
das, el desplazamiento del ba- 
lón sobre el terreno mojado... 
todo ha sido perfectamente 
calculado y es tan realista 
que pone los pelos de pun- 
ta. Siempre se ha dicho 


que era casi como ver un partido 
de verdad, pero es que ahora esa 
sensación también se percibe ju- 
gando. Es posible que los rivales 
de PES6 hayan evolucionado mu- 
chísimo y su juego tenga más 
consistencia que nunca... pero al- 
go nos dice que, salvo un error de 
programación de última hora, este 
año van a volver a sufrir una nueva 
derrota. Si PES5 ya fue el juego 
más vendido el año pasado de Ko- 
nami, PES6 es posible que llegue 
a cifras sólo al alcance de los más 
grandes de cualquier género. Si 
pese a sus tradicionales carencias 
(licencias, competiciones, comen- 
tarios, juego en red... etc) Pro ha 
conseguido un éxito tan extraordi- 
nario, ahora que ya empieza a con- 
tar con todo, no se puede estar 
seguro de conocer su verdadero 


b Guardar 


Porspect 


techo. La calidad de este PES6 y 
la razonable sospecha de estar an- 
te el último Pro para PlayStation 
2 pueden disparar las ventas hasta 
agotar existencias. 

Si en los días que faltan para que 
salga a la calle consiguen que ca- 
da equipo tenga su indumentaria 
y jugadores y que los comenta- 
rios sean un poco mejores que en 
anteriores ocasiones, PES6 arrui- 
nará todos los sueños de sus riva- 
les sin remisión. Si no, aún con 
todos sus fallos, seguirá siendo el 
mejor de todos los juegos de fút- 
bol para PS2. eo be Lúcar 
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meplay accerdir 


Ir follo wir 


Aunque se han incorporado nuevas competiciones, la 
Master será, un año más, el modo estrella del juego. 
Siempre ha sido así, pero es que ahora, además de 
un nuevo diseño y más opciones, también se podrá 
jugar en red. Antes de comenzar la competición 
podremos configurar el torneo combinando cinco 
parámetros distintos que determinarán la dificultad 
del mismo. Dificultad de juego, dificultad general de 
la competición, jugadores ficticios o reales, evolución 
de los futbolistas y, para terminar, grado de facilidad 
de los traspasos. Después de probar el juego con las 
opciones por defecto, os podemos asegurar que las 
vamos a pasar canutas desde el principio si nos 
decantamos por el equipo de Baroja, Espimas y 
demás jugadores ficticios... sobre todo al llegar a pri- 
mera división. 


apendiendo del equipo. na 
pueden llevar tra, 


y a 


y these 


ENTRENAMIENTO 
Han añadido nuevos 
retos de habilidad y 


superar los ya clásicos. 


CURIOSIDADES 

En la tienda hay algunos 
balones muy peculiares. 
A la postre, serán lo 


también nos costará más 


típico de esta temporada. 


MVP 


Al final del partido de 


algunas competiciones la 


máquina selecciona al 
jugador más valioso. 


En esta imagen podéis ver una 
de las grandes novedades de 
esta edición: El estadio 
Santiago Bernabéu. Aquií le 
llaman el Estadio Gigantes. 


== MN 


— 1D a A DA A 


SUPerguegos 


henero 


Universal Programació: 


Simulador de Narcotraficante 
Radical Entertaioment 


Formato > DVD-ROM Compañia 
Pais > Canadá 


Vivendi 


El Precio del Poder 


Scarface 


Yours 


The World ¡s 


Al Pacino: el más temido de todo Miarni 


¿ ¿No esperaba eso! 
oder. disparas como el culo! 


Presion de las 
bandas +50 
= 


e) 


BRAZO 


DESMEMBRAR 


Radical y Vivendi Univer- 
sal están a punto de escribir un 
nuevo capítulo en la extensa histo- 
ria de las relaciones entre el cine y 
los videojuegos. En el mismo año 
en que hemos visto resucitar a 
Marlon Brando gracias al juego de 
El Padrino, vamos a descubrir qué 
habría pasado si Tony Montana (Al 
Pacino) hubiera salido vivo de la 
última escena de El Precio del Po- 
der, la célebre película de Brian de 
Palma. Si aquel film estaba escrito 
por Oliver Stone, el videojuego de 
Radical ha contado con David Mc- 
Kenna (American History X, Blow) 
como guionista, aunque tú serás 
finalmente quien decida cómo se- 
rá el regreso de Tony Montana a 


El medid 


subirá com 


entras los 


las calles de 

Miami. Comen- 

zarás desde cero, 
construyendo tu impe- 
rio desde abajo, trapicheando con 
camellos, liquidando a aquellos 
que te traicionaron y amasando 
una nueva fortuna. La mecánica li- 
bre de Scarface The World Is 
Yours recuerda inevitablemente a 
los GTA, aunque con una impor- 
tante diferencia: Aquí TÚ ERES EL 
JEFE. Tú eres el que das las órde- 
nes y el beneficiario directo de las 
grandes cantidades de dinero que 
mueve el tráfico de cocaína en el 
Miami de principios de los años 
ochenta. Usarás tu carisma y chu- 
lería para mantener a raya a la poli- 


fulminas a 


balazos 


VA 


Entre los 95 temas licenciados hay éxitos de los 80 (rock, 
pop, música latina) y canciones más actuales, incluyendo 
una de la Mala Rodríguez. 


lola? No me tientas, pero st no me llegas nia la suela de jos zapatos. 


cía y las pandillas rivales. 
Podrás recuperar tu man- 
sión sobornando a los de la Di- 
visión Antivicio, ligarás con chicas 
usando el lenguaje más zafio que 
se haya oído en un videojuego, y 
podrás reclutar matones a sueldo 
para desempeñar 
aquellas misiones 
demasiado sucias 
para la reputación 
de Tony Montana. 
Podrás robar co- 
ches y lanchas al estilo GTA o, 
mejor aún, comprarás vehículos 
con el dinero de la droga y podrás 
pedir, teléfono celular en mano, 
que te lo traigan a cualquier punto 
de la ciudad. Violento y extrema- 


cualquier madr 


Pero ¿que coño? ¿le donde sale eso, de un retíele 


Sabes? Trenes 


Presion de las 
bandas +50 


damente duro, Scarface promete 
levantar polémica por la crudeza 
de sus imágenes y la naturaleza 
de los negocios de Montana. Es lo 
que tiene encarnar a un auténtico 
dealer, un camello capaz de trapi- 
chear con unos cuantos gramos 


//[Tony Montana es el orgullo de 
asesino, ladrón y 


narcotraficante// 


de «perico». O con toneladas. El 
juego ha mejorado mucho gráfica- 
mente desde la última versión 
mostrada en el E3, y cuenta con la 
imagen de Al Pacino, aunque no 
con su voz (aun así, su imitador lo 


ta de na haber echado un buen poli «MA 


- 
a 


O 
o 


borda). El resto del reparto de 
voces es impresionante (medio 
Hollywood ha participado po- 
niendo voz a secundarios) y la 
banda sonora ofrece 95 temas 
licenciados con los que podrás 
deleitarte mientras reconquistas 
las cuatro grandes áreas 
de la ciudad. El próximo 
mes analizaremos el 
juego y te ofreceremos 
algunos consejos para 
convertirte en el nuevo 
rey del crimen de Miami. Sólo 
necesitas falta de escrúpulos, 
mucha sangre fría y total des- 
precio por la vida humana. Nada 
que no hayas hecho en tu día a 
día habitual. «o wemesis 


El juego. como la película, 
situa la accion en el Miami 
de principios de los 80. De 
ahi lo de conducir un 
DeLorean ¡Regreso al Futuro) 


Vida y andanz 
de un cabronía 


La vida de un narcotraficante no cq 
ce los domingos ni las fiestas de y 
dar. Para reconstruir tu imperio ten 
que empezar desde abajo, vendien 


mno- 
Jar 
lrás 

do 


la.coca a los camellos directamente y 


jugándote el pellejo con las bandas 
rivales. Cuanto amases una fortun 
podrás reclutar a unos cuantos sicg 


APO DI ARTICULOS FNÓTICOS 


us que mo fe viease mu casa y la ul 
Esta bien y luego me dejas jadean 
a hd 


= ¿Cerdo muerte 
He vay 8 dar el pasaporte, vato! 


ros 


Jon 
salame 


IS 


allen + y OVA-ROM 
andemic Studas Pe 


THO 
¡5 BEstodos Unidas 


JAN Hutnans! 


Haz fa querra. nd elamor Mata un hippy. 


La beta de « uela 


Ñ 


Un hippy achicharrado en un macrofesti 
val. Un meteorito arrasando una Ci 
wis. Fantasias perversas hechas realidad. 


Muy estima' 
si funcio 
y primitivo 
son bie 
nues! 
do aque! er 


que en su pred: 
ellas muy prom 
alienígena puede lanza 
de Meteoro, de tamaño respeta 
ble. sobre la zona que desee) 


as3-arco 


un Golpe 


ue 


var del es 
N3dO pa 

3 PUCIOMN 
Mroducirse en c 
Seduc 
Sxplosiones de f 


M6, en fin, más ga: 


Manos y 
1 00 
tie- 


ra quienes 


3s y posibilda 


aa 


demic Studios on 
moes o cacha 
de la des ón 
primera entrega y 
género ! 
cie aborreg 
ncia-ficción 


Os DUEÑOS tie 


tica, como en 


DOS. *9 JOKN TONES 


En Japon 
tobserven el 
detalle del 
ninja del 
fondo) o en 
Londres, 
Crypto viaja en 
pos de la exter 
minación total. 


Género > Shooter 30 Farare 
Programador 


RUE. 


OVO-ROM Y Compan 
> Day 1 Studios / Menalith Pess 


Vivendi Games 
EE.UL 


E.A.H. 


EN miedo se fapoderará de tu Xbox 360 con 


esta 


DNVe 


sión del shooter en primera 


pers 


Uno de los mejores ex- 
ponentes de lo que un PC pue- 
de realizar a nivel gráfico dará 
el salto el próximo mes de no- 
viembre a la nueva generación 
de consolas. EE.A.R. [siglas de 
First Encounter Assault Recon) 
es un thriller de acción y terror 
que se desarrolla integramen- 
te en primera persona, y 
que ha basado su éxito, So- 
bre todo, en el impresionan: 
te despliegue de efectos gráfi- 
cos de ultima generación y en 
los sustos que proporcionaba al 
jugador. La historia narra las an- 
danzas de un grupo militar de 
intervención rápida que asalta 
un complejo de investigación 
con el objetivo de liberar un 
grupo de rehenes de una orga- 
nización criminal: Pero algo sale 
mal y el grupo entero es elimi 
nado de una forma brutal por 
una extraña fuerza, Sucesos pa 
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A 


8 qué ha triunfado en PE 


ranormales, ninas que acongo- 
jan, bullet-time y enemigos que 
parecen sacados de Warhammer 
40k son algunas de las claves de 
un juego que también aparecerá 
en PlayStation 3 (cuando se 
lance la consola aquí, claro está). 
Por cierto, los desarrolladores 
originales son los mismos que 
crearon Condemned: Criminal 
OTHÍgINS. => CHIARAFAN 


is NN a 


E a y A 


Género > Musical Formato > DVD-ROM 
Comparúa > Activision: Programador > Red 
Octane/Harmenix Pais > Estados Línidos 


Guit 


lanzamiento y desvela gran 
parte del repertorio guitar 


Red Octane ha mejorado el modo de dos: 
Jugadores. Podrás elegir entre guitarra: 
solista, de acompañamiento o bajo. 


La gran sensación musical 
del año en PS2 tendrá su conti 
nuación el próximo 10'de noviem- 
bre, cuando Activision ponga a la 
venta Guitar Hero ll. De momen- 
to, nos han confirmado que el jue 
go se venderá por separado y en 
un pack junto:a la guitarra Gibson 
S6G de color cereza (disponible 
hasta hace unos meses en exclu 
siva en la tienda On-line de Red 
Octane). Nos quedamos con las 
ganas de ver un mando/guitarra 
inspirado en otros modelos clas: 
cos de Gibson (como la Xplorer o 
la Flying V), pero la decepción du 
ra poco al ver la lista de cancio- 
nes, ya confirmadas, que ofrecerá 


YOv REALLY 507 ME 
STRVITER 

WAR PS 
Y7Z 
JOHN THE FIGHERMAN 
POYCHOBILLY FREAKCOUT 


CONTINBE 


AEROSMITH 

ALICE IN CHAINS 

ALLMAN BROTHERS BAND 
ANTHRAX 

AVENGED SEVENFOLD 
BLACK SABBATH 
BUTTHOLE SURFERS 


Last Child 

Them Bones 

Jessica 

Madhouse 

Beast And The Harlot 
War Pigs 

Who The Hell Was In 


CHEAP TRICK 
DICK DALE 
DRIST 

GUNS N' ROSES 
HEART 

KISS 

LAMB OF 600 


LYNYRD SKYNIRD 


MEGADETH 
MOTLEY CRUE 
NIRVANA 
PRIMUS 


REVERENDO HORTON HEAT 


RUSH 
SPINAL TAP 


STONE TEMPLE PILOTS 


THE POLICE 


THE PRETENDERS 
THE ROLLING STONES . 


VAN HALEN 


My Room Last Night? 
Surrender 
Misirlou 
Arterial Black 
Sweet Child O' Mine 
Crazy On You 
Strutter 
Laid To Rest 
Freebird 
Hangar 18 
Shout At The Devil 
Heart Shaped Box 
John The Fisherman 
Psychobilly Freakout 
YYZ 
Tonight l'm Going To 
Rock You Tonight 

. Trippin' On A Hole In A 
Paper Heart 
.Message In A Bottle 
.Tattooed Love Boys 
.Can't You Hear Me 
Knocking 
You Really Got Me 


Guitar Hero Il. Temas de Aeros- 
mith, Guns N' Roses, KISS, Black 
Sabbath, Van Halen (versionando a 
The Kinks), Nirvana o Motley Crúe 
con los que volver a coronarnos 
Reyes del Metal. En solitario 0.en 
el mejorado modo para dos juga 
dores, donde podrás elegir entre 
tocar la guitarra solista, la de 
acompananuento o el bajo. En la 
redacción tenemos una betacon 
ocho canciones y nuestra PS2 
acabo echando humo. «> NEMESIS 


//Hijos del metal, apuntad 


esta fecha: 10 de 
noviembre// 


bénero > Acción Formato > PSe 


Compañía > Virgin Play Programador > In-lÍmagine Pais > Sudáfrica 


Si creías haberlo visto todo dentro de la ciencia-ficción, Final 
Armada te sacará de tu error 


Suele suceder en algu- 
na que otra ocasión, que un juego 
modesto brille con luz propia en el 
catálogo de una consola. Se trata, 
por regla general, de jue- 

gos que no cuentan con 

el respaldo de ninguna 

compañía importante ni, 

por consiguiente, de una 
poderosa campaña de 

publicidad. Sin embargo, 

se encuentran por enci- 

ma de la media precisa- 

mente porque sus desa- 
rrolladores han podido contar con 
una mayor libertad y una menor 
presión para plasmar sus ideas. 
Final Armada entra en esta cate- 
goría. Se trata de un título que, 
aparentemente, no ofrece nada 
distinto a otros juegos dentro de 
su género: una invasión alieníge- 
na amenaza la estabilidad de un 
planeta (Taro 469) y una Corpora- 
ción se ve obligada a liberarlo. 
Aquí empiezan y terminan las si- 
militudes: para empezar, Final Ar- 
mada abandona la tipología sho- 
ot'em-up que caracteriza a otros 
productos de la ciencia-ficción pa- 
ra adoptar un estilo propio muy 
marcado. Desde la cabina del tan- 
que Aggressor deberás recorrer la 


variopinta superficie del planeta a 
liberar al tiempo que puedes soli- 
citar cobertura aérea a la nave 
Wingman, fiel compañera de in- 
cursiones. La interfaz es 
fácil e intuitiva; el guión 
es sólido y lleno de giros 
argumentales sutiles 
que acaban conduciendo 
la trama por insospecha- 
dos caminos, situando al 
jugador en encrucijadas 
morales al replantearse 
la legalidad de la misión 
de supuesto rescate. Al margen 
de la reiteración en las misiones, 
estamos ante un buen juego. Y 
MUY Serio... => EDWARD VAN HELGEN 


pan A 


<= NUI OO 


ISUPenuegos. con 


enero > Acción Formato > DVO-ROM 
Programador > Square Enix 


Dirge Of Cerberus 
Final Fantasy, VII 


Descubre la historia que se oculta detrás del personaje 


Complena> Si 
Pais > Japón 


más misterioso. de Final Fantasy VII 


La imborrable huella 
que dejó:a todos losjugadores que 
probaron la experiencia,con Final 
Fantasy. Vil (lao que, muchos:años 


basados en te título. UE 
de ellos, el que ahora.mos ocupa, 
fue lanzado en su pals de origen a 
principios de año, y será distribuido 
en nuestro país en el mes de no- 
viembre de la mano, una vez más, 
de Proein. Dirge Of Cerberus se 
desarrolla tres años después de 
los acontecimientos relatados en 
el séptimo capítulo de la saga, y 
por lo tanto doce meses tras lo 
que nos cuenta el filme Advent 
Children (de futura comercializa 
ción en Espana). Tras la caída del 
meteorito y la destrucción de Mic: 
gar, Una organización llamada 
WRO intenta devolver ala Tierra 
su esplendor perdido y ayudar a la 
su vida Vincent 


gente a recuperar 


colabora con ellos, pero pronto 


E 


6187 asu. 


descubre que un grupo militar co- 
nocido.como Deepground (surgido 
de las cenizas de la malvada corpo- 
ración Shinra) tiene otras intencio- 
nes. El protagonista guarda en su 
inteñior el'Secreto para liberar una 
fuerza terrible, y este grupo inten- 
tará aprovecharse de ello. En esta 
aventura, Vicent conocerá también 
muchos secretos de su pasado 
que permanecían ocultos, y se en- 
frentará a su futuro. Pese a la gran- 
deza de la saga en la que se basa y 
su innegable espectacularidad grá- 
fica, este shooter en tercera perso- 
na launque existe también la Op- 
ción de jugarlo en perspectiva sub- 
no obtuvo muy buenas críti- 
cas tras 5u lanzamiento en Japón: 
El deficiente control del personaje, 
la escasa Inteligencia Artk- 


jetiva) 


ficial de Sus enemi 


gos, lo repetitivo 
de su desarro 


llo.y, 
do, un 


sobre to 
Semi 


cio de juego 


18/18 265 


Pe 


4 


Online bastante mediocre (y que 
además noera gratuito y requería 
del disco duro de PS2 para funcio: 
nar) hicieron que pasara con más 
pena que gloria. Afortunadamente, 
los responsables de Square Enix 


noson de los que hacen oidos 
sordos de las críticas de los 
fans, asique para su lanzamien 
to en los Estados Unidos (el pa- 
sado mes de agosto) decidieron 
dar un buen lavado¡de cara a 
todos y cada uno de los aparta- 
dos que lo necesitaban. El mo- 
do On-line se ha eliminado y en 
su lugar se han introducido has- 
ta cuarenta misiones adiciona- 
les.una vez que se finalice la 
E, principal, siendo algu- 
nas de estas incluso más 
divertidas que la primera 


Vincent ahora corro, salta yy dispara 
de una forma mucho más agil, y 
rospnde mucho mejora las órde 
nes. Incluso se han modificado al 
gunos movimientos, como el de 
esquivar. o el doble salto. Un nuevo 
modo de juego más dificil y voces 
en inglés (aún no sa 
bemos si el juego 
aparecera en caste 
llano) redondean es- 
te apartado de mejo- 
ras. Lo que no ha 
cambiado con respecto a la versión 
japonesa, ni falta que le hace, son 
las impresionantes secuencias CG 
que aparecen de vez. en cuando, 
con una calidad similar a las de Ad- 
vent Children. Tampoco lo han he- 
cho las grandes posibilidades de 
eustomización de las armas de Vin: 


Como parte de la «Compilación Final Fantasy Vil» que 
es, en este título el jugador se encontrará con los 
recordados personajes de este título de Square Enix 
para PSone. Cloud, Caith Sith, Barret, Yuffie, Cid y 
demás miembros del grupo harán acto de presencia 
en determinados momentos. Su representación es la 
misma que se puede ver en la película de animación 


Advent Children. 


/ 


//Una versión 
muy mejorada 
del original// 


El protagonista podra Novar tres armas diferentes en cualquier Momento, y can 


biar entre ellas con solo pulsar un botón 


cont Í ste comenzará su aventura 
unicamente con su fiel Cerberus, 
pero pronto podrá 1 anadiéndole: 
piezas (canones, empunaduras, 
munición e meluso «materna» con 
la que dotar de efectos mágicos a 
los disparos) que encuentre al aca: 
bar con los enemt 
gos, dentro de co: 
tiendas 
desperdigadas por el 
mapeado. Y es que, 
a pesar de tratarse 
de un juego de acción pura y dura, 
no olvida sus orígenes de RPG. 
Los puntos de experiencia siguen 
presentes para ir mejorando al hé- 
roe, y este podrá convertirse en 
una bestia durante un tiempo lime 
tado, como si de una invocación se 
tratara 
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Potion 


El argumento, gira en 
torno auna misteriosa 
organización que quiere 
conseguir el «poder defi- 
nitivo». Vincent, consu 
oscuro pasado, parece 
tener la clave para conse- 
guirlo. 
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Programador > Konami Pais > Japón 
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Lenero > 1 
Simulación/Aventura 
pormaro > DVD-ROM/UMO 
rompana > Atart 
Programadas > Frontier 
Pes > Reino Unido 


Thrillville > 


Construye el parque de atracciones Y 
de tus sueños mientras te diviertes 
coma un visitante más 


La compañía fundada 

por David Braben (creador del mí- 
tico Virus de los ochenta) prepara 
uno de los proyectos más innova- 
dores que hemos visto en los últi- 
mos tiempos de cara a la campa- 
ña navideña. A primera vista po- 
dría parecer un clon de Theme 
Park, un juego de estrategia don- 
de debías controlar todos los as- 
pectos de la gestión de Un parque 
de atracciones (construir las pro- 
pias atracciones, contratar al per- 
sonal, llevar las finanzas, etc). To- 
do esto está incluido en Thrillville, 
pero la gran diferencia es que el 
punto de vista del jugador no se 
sitúa en el despacho del director, 
sino a «pie de parque». Y es que 
el manager de este juego será ele- 
gido entre una lista de alegres per- 
sonajillos, y podrá probar todas y 
cada una de las diversiones del 
mismo en forma de minijuego. Ca- 
rreras, shooters en primera perso- 
na, ejercicios de puntería. todo 
tiene cabida aquí. Mientras, claro, 
también tendrás que cuidar de la 
felicidad de los visitantes (hablan- 
do con ellos e incluso encontrán= 
doles novio/a), del estado general 
de las instalaciones (personal de 
limpieza, de mantenimiento, etc) e 
invertir.en investigación para desa- 
rrollar nuevas montañas rusas y 
demás. Una apuesta arriesgada 
pero convincente. =o CHIARAFAN 
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Género > Shoot'em-up Formato > UMD Compañía > Sony E. E, 
Programador > Guerrilla Games Pais > Holanda 


Hillzone: 
Liberatio 


La nueva dimensión del shooter de Guerrilla 


Munica pensamos que un 
cambio'tan radical en KillZone.co- 
mo el paso.a una perspectiva ¡so- 
métrica aérea pudiera dar tanto 
juego. Y es que Guerrilla ha con= 
seguido crear un juego:totalmente: 
diferente al de PlayStation 2 pero 
conservando el espiritu KilZone: 
(incluyendo un divertido modo 
multijugador): si has: 


tura... y todo a partir de un desa- 
rrollo de lo más simple (aungue 
esto mo quiere decir que sea un 
juego fácil). Cada una de las mi- 
siones nos planteará diferentes 
objetivos que tendremos que 
cumplir mientras mos deshace- 
mos de los Helghast, recogemos 
diferentes /tems y damos órde- 
nes (de una forma'senc! 


jugado a la entrega //Calidad lla y directa)/a nuestros 
para PS2 reconoce- isométrica compañeros de equipo. 


rás escenarios, al 


KillZone Liberation pre- 


mas, sonidos y hasta portátil// senta un'motor 3D muy, 


el comportamiento 

de algunos enemigos. Lejos de 
ser un simple arcade, Liberation 
plantea un desarrollo que mezcla 
estrategia, juego en equipo, aven- 


potente, y sus programa- 
dores han creado inmensos esce- 
narios y una forma de recorrerlos 
en repetidas ocasiones que no 
resulta repetitiva. «e poc 


Para dirigir. alnuestros compañeros no'hay que ser un gran estratega; 
basta con pulsar arriba en el pad digital y aparecerán todas las opcio- 
nes posibles: ir hacia un punto, eliminar a un enemigo, detonar... 


” 
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Al igual que 
en el primer 
KillZone, el 
juego contará 
con un diver- 
tido:modo 
multijugador 
en ad hoc y, 
según 
Guerrilla, en 
infraestructu- 
ra también. 
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[Dead Rising] [Ninja Gaiden] [Geometry Wars] [Skullmonkeys] [Night Trap] [XNA] eN 
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NOTICIAS 
LÍNEA ALFERNA 
MAMIAZA 


REPORTAJI 


Solo tres números, y ya unos pune- 
teros clásicos en vida. La unica 
revista que dedica espacio abundante y exhaus- 
tiva a juegos de hace más de seis meses. La única 
revista que analiza juegos independientes, La única 
la actualidad con cierto ojo critico, La única 
omna a la actualidad de Oriente con ner- 
vio y sin temor a lo nuevo Una de las pocas que 
no tiene faltas de ortografía Esto vitimo no es un 
chiste, por desgracia. 


La verdad. es estupendo ser Htreme. 


Por eso, en este número no sólo hablamos de la 
última entrega de la larga serie de ju: 2 de lucha 
de Dragon Ball en 30 hablamos de TODOS. Y no sólo 
le echarnos un vistazo al último y encelente juego 
de Naruto. hablamos de TODO Naruto, No sólo ana 

lizamos los cuatro datos tipicos sobra Dead Rising: 


EUROS IUDAD ES 


PR A:] CUATRO 


E YTILIZ EN 


[¿TE MOLA 


E-PERO, 3 S 
<E USTED En PERO, ¿avE HA MI ANILLO DETECTOR DE 


DES 
CONTA 


los destriparos (qué apropiado) TODOS. Y no 
sólo le echamos un vistazo a la gran sensación de 
los shooters independientes, Geometry Wars: anall- 
zamos no todas, ya, pero sí los mejores de sus clo- 
nes. En Htreme estamos dispuestos a ofreceros lo 
mejor y lo último de análisis de la industria. Una vez 
más tenéis la prueba en vuestras manos. 

Y el caso es que aún nos queda más que demostrar, 
De algún modo, el mes que viene. Ds esperamos 
aquí tendremos reviews y previeuss, Más repor- 
tajes. Más páginas que nunca. El mes que viene 


Htreme reinará. 


D algo, 


DE vIDEGIVEGOS 


PG Pr o ALGUNOS 


EXTERMINIO COMPLETO 
DE TODos Los DE sUES 


CA, VALE MATAR. 


vá LA 
NIT aaa — 
ESTO MISMO LA 
ESOS MPENTO 
REALSE LLAMA DE MOR 


En el número de septiembre de la revista Wired, 
ese catálogo de supermercado para adictos 
al consumo del siglo HHIIl, podíamos leer en el 
artículo «Can the PS3 save Sony?» cómo estos 
gurús de la tecnología punta se preguntaban sl 
el éxito, prácticamente asegurado, de la nueva 
consola de la compañía japonesa sería sufi- 
clente para sanear e Impulsar sus maltrechas 
cuentas de beneficios. Ha llovido mucho desde 
los tiempos del ubicuo walkman, y Sony domina 
el panorama de los videojuegos, si bien no sin 
esfuerzo: la 360 de Microsoft, sin arrasar 
en ventas, se está ganando el respeto de los 
más escépticos encadenando grandes títulos 
y cuidando a su clientela con un servicio tan 
abierto y disfrutable como XBox Live; y Nin- 
tendo... bueno, la Gran N, como podéis ver 
en este mismo número de SuperJuegos, ha 
optado por un camino único, distinto 
y que -se puede prever sin ser nin- 
gún genio de las finanzas- le va a 
reportar beneficios económicos 

seguros e Inmediatos, 


Cuando el número de septlem- 
bre de Wired llegó a los klos- 
cos, aún faltaba por conocer 
un detalle que ha continuado 
desgastando la Imagen 
pública de Sony: PlayS- 
tatlon 3 no llegará a 
Europa hasta marzo 

de 2007. La pregunta 

podría reformularse: 
«¿Puede la PS3 sal- 

var a Sony.. a pesar 


del desastre europeo?». La cuestión no es que, 
Una vez más, somos el último mono (ya todo el 
mundo se ha olvidado, pero si la PSP se hubiera 
retrasado un poco más en Europa, los fans 
habrían acabado dirigiéndose a las oficinas de 
Sony con horcas y antorchas). La cuestión 
tampoco es que la impresión que causó Sony 
en el último E3 no fue la esperada. O que el 
desorbitante precio de la consola aún no ha 
dejado de ser un tema de conversación recu- 
rrente entre jugadores. La cuestión es si Sony 
puede permitirse saltarse otras navidades en 
Europa y distribuir sólo 500.000 consolas en 
el resto del mundo. 


«Si me preguntaras si la fuerza de Sony en 
cuestiones de hardware está en declive, 
supongo que en este momento tendría que 
decirte que podría ser verdad». No lo dicen 
en Microsoft ni en Nintendo. Son palabras 
de Hen Kutaragi, en declaraciones para la 
agencia Reuters poco después de conocerse 
la noticia del retraso en nuestro continente. 
Somos los primeros que, deseosos de tan- 
tear emociones límite y de saborear de una 
vez eso de la Nueva Generación, queremos que 
la jugada le salga bien a Sony. Pero cuando 
el mismísimo Presidente de la compañía tiene 
sus dudas, nos podemos permitir un consejo: 
cuidado, Sony. Queremos llegar a la PlaySta- 
tion 17, coma mínimo. 


Noticía de ultimisima hora: aunque a lá hora de 

este número Activision no ha dicho esta boca e 

mía, Red Octane ha confirmado de forma prácti- 
camente oficial launque no del todo), a travég de IGN, 
que Guitar Hero 1I sera multiplataforma. ¿Tendremos 
guitarreo en PS3 y Hbox 360? Es más... ¿tel 
guitarras... glups.. inalámbricas? 


0d 4 


En nuestro último email de rumores comentábamos que 
Traveller's Tales, después de esos Lego Star 
los que sentimos adoración en Ktreme, iban a flirigir su 


mirada hacia algún otro mito de la cultura pop bajo el 
prisma de Lego. Apuntábamos Indiana Jones. Ya é 
es mucho mejor. El elegido es nada menos que Bjatman. 


Amantes de la alta definición: Microsoft hace pficial 
que, con su actualización de software 

Kbox 360 será compatible con productos a 10B0p, 

lo que la sitúa por delante de PS3, de momento 
incapaz de llegar a esa definición. 


ONFesiames 
le un ERASUAC 


NACHO VIGALONDO 


LA CHICA DEMOLICIÓN 


En Demolition Girl para PlayStation 2, una japonesa de 
enormes pechos y kilómetros de altura avanza pisoteando 
edificios en bikini. Parece aturdida, ausente a la doble 
dimensión de sus desproporciones. Pilotando un avión y 
un helicóptero, usted tiene que conseguir derribarla, dispa- 
rándole somníferos en zonas especificas de su cuerpo que 
se van señalando sucesivamente. Como es natural, estas 
zonas incluyen con frecuencia el culo y las tetas. 


Puedo intuir las dos primeras cosas que ha pensado 
según ha leído esto: «Tengo que ver este juego al menos 
una vez en mi vida» y «Seguro que es una birria inju- 
gable». Bueno, pues puedo garantizar lo segundo. De 
cuatro fases que tiene el juego, las tres primeras son 
demasiado faciles y repetitivas, mientras que la cuarta 

es un sinsentido imposible de jugar. Parece dar igual 
Demolition Girl pretende funcionar por su consciente 
extravagancia y desvergúenza para con el jugador. 

En otras palabras, Demolition Girl es al videojuego 
lo que las películas de la Troma son al cine: una chapuza 
asumida, chillona y barata que busca un público especifico, 
escasa pero fiel. 


¿Cuál es el problema? Sospeche que, para bien o para mal, 
el mundo del videojuego lo tiene smuy difícil para almentar un 
mercado de serie 2. Es posible disfrutar de una película 
mala. Pero tiende a ser complicado hacerlo cen un juego 
malo, ya que la calidad de un videojuego afecta de base 
asu interacción: Demolition Girl está más cerca de 

un DVD rayado que del Vengador Tóxico. Visto asi es triste: 
enel mundo del videojuego a veces encontramos basura en 
lo que nos venden como oro, pero a diferencia del cine, los 
tebeos, la literatura y la música, casi nunca encontramos 
oro entre lo que nos venden como basura. 
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_Electronic Arts se ha cansado de que Activision se lucre invariable y continuamente con su franquicia de Tony Hank s. EA podría estar 


alion 


J. Allard presentando 


XNA en el Gametest 


2006, Junto a un par de 
muestras de lo que puede 


hacer la aplicación. 
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EL MUNDO DE LA PROGRAMACIÓN DE VIDEOJUEGOS TIENE TODAS LAS PAPELETAS 
PARA, AL MENOS, PERDER ALGUNO DE SUS MISTERIOS: LLEGA HNA 
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Siempre ha estado rodeado de cierto misterio, 
esto de hacer videojuegos. Para el común de los 
jugones, la programación parece estar siem- 
pre rodeada de cierto oscurantismo y escasa 
enplicitud. Porque... ¿cuántos aficionados a los 
videojuegos - y no nos referimos sólo a juga- 
dores ocasionales - han puesto sus ojos sobre 
una línea de código C++, o sabe realmente qué 
es exactamente un kit de desarrollo? Repito: 
«realmente», 


Con esta idea en mente, Microsoft ha puesto 
ya a la disposición de cualquier programador 
wannabe con acceso a Internet (¿todos?) la 
versión beta de lo que, auguran, revolucionará 
la creación de videojuego: HNA Game Studio 
Express. Se trata de una potente herramienta 
dirigida principalmente a aficionados y basada 
en C++, con la que se pretende simplificar el 
proceso de desarrollo - con accesibles libre- 
rías multiplataforma -, y poner al alcance de 
los menos expertos la posibilidad de hacer sus 
primeros pinitos, o bosques enteros - depen- 
diendo del talento -, en el mundo de la progra- 
mación. El principal atractivo de la versión defi- 
nitiva, que se espera para finales de año, es que 
permitirá no sólo el desarrollo de aplicaciones 
sobre Windows HP, sino también su migración 
a Hbox 360, siempre y cuando se suscriba el 


servicio NA Creators Club, con un coste de 99 
dólares al año, y que permitirá el intercambio 
de aplicaciones. Microsoft ha anunciando que 
más adelante lanzará la versión Pro de HNA 
Game Studio (precio inferior a 1000 dólares), 
que abrirá la posibilidad de crear juegos direc- 
tamente para Hbox Live Arcade. Además, ya 
está disponible On-line una guía de migración 
de proyectos en MDX a HNA. 


¿Va a poner HNA el mundo patas arriba? No 
es, desde luego, el primer intento de acercar 
la programación al aficionado con inquietudes 
- algunos recordarán el fallido Net Yaroze de 
Sony -, pero si tenemos en cuenta la descomu- 
nal implantación actual de las comunicaciones 
a través de la Red, y el éxito creciente de Hbox 
Live, la situación pinta bien. No obstante, con 
apenas un mes al alcance de todos, aún es 
pronto para confirmar la potencia y accesi- 
bilidad de HNA, de las que depende principal- 
mente el éxito de la herramienta. Lo que cada 
día parece más evidente es que las ventas 
masivas y las licencias ultramillonarias que 
se llevan en la industria no son precisamente 
un acicate para la creatividad. Así que tal vez 
Microsoft esté apuntando en la dirección 
correcta en la búsqueda de nuevos talentos. 
Y baratos, vaya... 


RECUEMCOTOR ES 


o Ss 
FIABILIDAD 


PARA MÁS INFORMACIÓN VISITA 
HTTP//MSON.MICROSOFT.COM/DIRECTH/KNA/ 


HTTP//HB0H360HOMEBREUWJ.COM/ 


preparando la madre de todos los simuladores de skateboard, que se llamaría Skate _Nintendo podría tener preparados para un próximo lanza- 


miento replicas de 


lásicos de NES. Super Nintendo u Megadrive... perfectamente compatibles con Hii _RAGE, es decir, el motor gráfico 
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APPLe Eniaricatabtesa 


Generación tras generación, los iPod de 
Apple van dejando atrás a todos sus 
competidores. La última jugada de 
la compañía de Steve Jobs ha 
sido convertir su reproductor de 
mp3 en una genuina consola de 
videojuegos. Gracias a la última 
versión del software ¡Tunes (dis- 
ponible en www.apple.es) podrás 
disfrutar de auténticos clásicos 
como Tetris o Pac-Man en cual- 
quier parte. Eso si, necesitarás un 
iPod de quinta generación para ello. 
Si no lo tenías ya, Apple acaba de poner 
a la venta dos nuevos modelos. El de 3OGB 
tiene un PVP de 279€, mientras que el modelo 
de 80GB te costará 379€. Ambos cuentan con 
una nueva pantalla a color de 2,5 pulgadas con 
un 60% más de brillo que los modelos ante- 
riores. De momento, ya hay 9 Juegos dispo- 
nibles, y a la venta, en la ¡Tunes Store: Tetris, 
Mahjong, Mini Golf, Pac-Man, Cubis 2, Bejewe- 
led, Zuma, Texas Hold'em y Vortex. El precio de 
cada uno de ellos es de 4,99€ y la 
forma de comprarlos en la ¡Tu- 
nes Store es idéntica a la de 
las canciones. De todos los 
que hemos probado el que 
mejor hace uso de la Click 
Lheel del iPod es sin 
duda el popular Zuma, 
cuya calidad gráfica 
y sonora no tiene 
nada que envidiar 
a la versión de 
Hbon Live. 


EL NUEVO ITUNES 7 ES LA 
LLAVE PARA CONVERTIR TU 
IPOD DE QUINTA GENERA- 
CIÓN EN UNA AUTÉNTICA 
CONSOLA DE VIDEOJUEGOS 


Después de ésto ¿Quien se 
pone a jugar al Parachute? 


HIGH SCORE 
10000 
SCORE 


Nite 

molestes en 
volcar los juegos 
a tu iPod Nano: 
sólo funcionan 
con los iPod de 5% 
generación. 
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COMO LA VIDA MISMA (ES DECIA, MAL) 


Hay momentos en ta vida en que la diferencia entr 
machacar al contrario con precisión de cirujano y perdel 
una ventaja insalvable no es cuestión de inteligencia 
capacidad, sino de nobleza. Es un paco como cuando t 
gusta una chica y te callas durante tres años por n 
parecer un baboso necesitado, solo que en este cas 
lo que se luce es carisma, la capacidad de perdonar 
afrenta, la chulería generosa. Uno no puede ser ta 
mendrugo de rematar a un caído, aunque la mitad di 
los combos del Tekken estén diseñados para salta 
sobre su cuerpo inerte y partirlo en dos con un grit 
triunfante, Porque nosotros no somos así. Nosotro: 
somos gilipollas. 


Uno de los mayores placeres exclusivos que 
fimenta un jugador es el de habitar un mund 
perfecto: todo lo que existe está creado por 
para ti. En el universo de pixeles no hay ningú 
gracioso jugando a los dados: las plataforma: 
están exactamente a un salto de distancia, la 
amenazas en la esquina adecuada para que pueda: 
sobrevivir si te lo curras un poco y todos los objeto: 
son de utilidad, como los hechos inexplicables en le: 
pelis independientes. Todos los obstáculos se ajustar 
con precisión a tu paso: hianas, trampas, helados. Bruja: 
despampanentes cuyo poder supera al de la Medusa per 
no al tuyo. Por eso, cuando le has metido el rodiliazo 
contrerio en el momento perfecto, sabes que a partir 
ahi (rodillazo-petade-rodíilszo-patada) lo que queda es 
destino, porque has encajado tu rosdla en un loop del q 
no podrá levantarse ni pera pedirte disculpas. 


Pero ¿lo haces? No, hombre, no. Te apartas y te espe-| 
ras a que tu colega se levante para que pueda hacer la 
ES 
sesos contra el muro de atrás. Para que no te diga 
que haces juego sucio. Y porque en el universo pixe- 
lado todo es perfecto menos tu. Ti eres gilipolias. 
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exclusivo de Rockstar, podría ser usado por el venidero 6TA 1U. Parece lógico. vistos los excelentes resultados obtenidos en Table Tennis 
_Sorprendente pero muy extendido es el rumor de que la inevitable secuela de Dead Rising podría no ser una esclusiya de Xb0A 360, De her 
cho, se conenta que el jueoo S! podria ser una exclusiva de fleustalion. de lo que sería para qué negarlo. 
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LO ÚLTIMO DE HBOH LIVE, EL DEFINITIVO SIS- 
TEMA DE JUEGO ON-LINE Y DESCARGA DE 
ENTRETENIMIENTO DE RAÍZ CLÁSICA DE MICRO- 
SOFT, CADA MES EN HTREME 


OS PEF 


En ed mismo momento de escribir estas lineas se anuncia 
en el Joluyo Game Show la próxima incorporación a Hbow 
Live Arcade de los siguientes juegos de Konami y Narco 
Bandar Contra (ppal), Gyrrss hqueneton.), Dig Dug, Traci 
6 Field lid reservando media docena de pads nuevos), Nem 
bra esporgesymecicnso corn ad al Ji 


MEJOR PACMAN DEL Mm 


Microsoft y Toru huatara creador del mático Pac-Man, 
preparan un torneo can sabor añejo: un Campeonato 
Mundial del clásico en el que competirán los diez prime- 
ros clasificados en la tabla de Kbow Live. Ganará quien 


haya logrado sobreponerse a los llamativos problemas de 
control del juega 


FPEFOUICAPOO HABEMLS 


Kbox anuncia el nacimiento, en una esquina de una 
nota de prensa, de una nueva franquicia en Kbow Live 
Los foros están echando humo: ¿Una serie clásica? 
¿Alguien ha dicho Megaman, por favor? ¿Una serie de 
juegos exclusiva para Live? ¿Quizás alguna innovadora 
serie de juegos de estructura episódica? La respuesta, 
en pocas semanas. 
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XBOX LIVe AREADE SACA EL LÁTICO 


La noticia ha puesto los pelos de punta a la 
muchachada que se reune alrededor de Hbox 
Live, y no tlene nada de extraño: Castlevania: 
Symphony Of The Night, para muchos la 
mejor entrega de la saga de masacre vam- 
pírica de Honami que apareció en 5 
1997 para PSone, llegará a Hbox 

Live en algún momento del primer 

cuarto del año que viene. No se 

conocen más detalles de este 

port, perteneciente a una serie 

que nunca se ha caracterizado 

por sus opciones multijugador, 

pero podemos ir preparando 

el látigo y afilando las esta- 

cas: en Hbox Live hay cada 

vez juegos más complejos 

y espectaculares. Las 

primeras impreslones de 

que Hbox Live Arcade 

iba a ser una madri- 

guera de jugabilidades 

de teléfono móvil y 

gráficos de entrete- 

nimiento de PC para 

oficinistas se están 

disipando. 


Symphony Of The Night es, para muchos 
amantes de la jugabilidad clásica, uno de los 
últimos grandes títulos en 2D, perteneciente a 
una época en la que los polígonos tridimen- 
sionales eran esfuerzos estéticamente 
escalofriantes. Conocido también por 
su título japonés, Drácula H, Castle- 
vania: Symphony Of The 
. Night es nada menos 
que la decimotercera 
entrega de la lon- 
geva serie, introdujo 
elementos de RPG 
en la jugabilidad y 
k favoreció entor- 
nos gigantescos 
que hay que enxplo- 
rar no de forma lineal, 
sino según se van 
ganando nuevas habi- 
lidades, muy al estilo de 
la serie Metroid, con la 
que tantas veces ha sido 
comparada esta recta final 
de la serle. Bienhallado sea, 
pues, el regreso del pixel 
neogótico. 


JOHN TONES 


MEZCLA DE LECTOR DE CÓDIGOS DE BARRAS Y VIDEOCONSOLA DOMÉSTICA, 
HYPERSCAN TRRE UN CONCEPTO A NUESTROS SALONES QUE NO VEÍAMOS DESDE 
HACÍA AÑOS. MEZCLANDO NOSTALGIA Y TECNOLOGÍA PUNTA, MATTEL ESTÁ DIS- 
PUESTA A VOLVER A INTENTARLO. HTREME LE DA UNA OPORTUNIDAD 


¿Recuerdan el Barcode Battler? No se alarmen 
si la respuesta es «no»: nadie se acuerda de 
aquello. Era como jugar a piedra, papel y tijera 
con bolsas de gusanitos: un voluminoso cacha- 
rro que lela datos de cualquier código de barras 
y lo traducía en puntuaciones. Fue un sonoro 
fracaso, obviamente. Mattel, sin embargo, 
pretende lanzar en todo el mundo (en nuestro 
país, distribuido por Toys'r Us) una mezcla de 
consola y lector de códigos algo más sofisti- 
cado y que huele deliciosamente a producto 
extravagante desde sus mismos inicios. 
Básicamente éste es su funcionamiento: se 
cargan juegos, normalmente de temática de 
combate, en el lector de DVD del juguete. Se 
controla, con mandos muy similares al Dual- 
Shock, a los personajes, pero en cualquier 
momento se pueden mejorar los atributos 
de nuestros héroes con el lector de códigos 
incluido, y que leerá datos de tarjetas que se 
comprarán aparte. Un negocio redondo para 
Mattel, ¿no? 

La empresa juguetera parece olvidar que este 
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tipo de inventos no suelen funcionar sin un gran 
respaldo publicitario que los acompañe, pero 
reconozcamos que el invento es goloso, deli- 
ciosamente extraño, y nos recuerda a aquel 
momento indeterminado de los noventa en 
el que todas las jugueteras querían tener su 
consola. Recordemos, no obstante, que Mattel 
no es nueva en esto: la Intellivision, máquina 
que nos provoca contradictorios recuerdos, 
está ahí para devolvernos a la memoria que 
la intención es siempre la que cuenta. Y aunque 
estamos ya un poco encallecidos para disfrutar 
de juegos por fascículos, el éxito de Yu-Gi-Oh! 
y Pokémon demuestran que hay un mercado. 
Unos mandos como estos, en cualquier caso, 
no deberían caer en el olvido... 
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X-Men, litulo de recono- 
cibles personajes que 
acompañará al lanza- 
miento de Hyperscan. 
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GEOME TRY WARS RETRO EVOLVED, DISPONIBLE EN LA OFERTA 
DE BBOR LIVE ARCADE, ES UNO DE NUESTROS JUEGOS INSTAN 
TANEOS PREDILECTOS: RAPIDO, FURIOSO, BELLISIMO. PERO TRAS 
SU ERITO SÉ ESCONDEN ALGUNOS INTERROGANTES 


CONTESTA? 
WARS 


LATREDAIAS RBOK 360 
ILLADOS BIZARRE CREATIONS 
GESERO SHMUP ABSTRACTO 
ECO 400 PUNTOS MICROSOFT 
KBON LIVE ARCADE 
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El pasado agosto, Bizarre Creations, la 
compañia responsable de Geometry Wars 
Retro Evolved, se puso en contacto en 
repetidas ocasiones con el programador 
Mark Incitti para que retirara de su página 
web el juego Grid lYars 2. Las conversa- 
ciones acabaron finalmente en una peticion 
formal de «cese y desista» por parte de los 
creadores de Geometry Wars -conocido 
por muchos como "el Halo de Hbox Live"- 
bajo amenaza de emprender acciones lega- 
les contra el clon gratuito que, segun Biza- 
rre declaro en un comunicado posterior, 
estaba empezando a danar las ventas de 
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ta por un juez 


Geometry Wars. Los foros de los diferen- 
tes portales que cubrieron la noticia se con- 
virtieron en los acostumbrados campos de 
batalla entre quienes defendían el infringido 
derecho de copyright de Bizarre y quienes 
sentian la vena - esa vena - a punto de 
estallar ante lo que consideraban una cara- 
dura intolerable. Porque, a fin de cuentas, 
¿no es Geometry Wars Retro Evolved, a 
su vez, un clon? 

Es una pregunta con trampa que conduce a 
una discusión esteril, y en realidad quien sus- 
cribe no tiene intención de responderla. Cada 
cual debería ser capaz de formar una opinion 


EL ATAQUE 
DELOS CLONES 


No es Grid Wars el unico vástago 
que le ha salido a Geometry 
Wars. No están todos los que 
Son, y alauno de los. que están, 
sólo lo son:si entendemos de 
forma un poco laga el término 
don, pera aquí tené's algunos de 
lbs más interesantes seguidores 
del Geometry Ulars spirit 
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loo un juegazo. Soporta Windows. Mac y Linux. e acorpora 
ne sere de cambios que mejoran notablemente las posibilita 
des de un Geometry Wars tal vez demasiado acelerado los 
enemagos dejan respiras al jugador periódicamente y los ataque 
masivos s00 más manejables Permko asi un juego más ruflemtvo, 
acercando Ord Wars a la estrategia en tiempo real De gestión 
de recursos va la cosa para puntuar como posesos. hay que 
controlar a los agujeros negros. auténticas cosechadoras. Los 
power-9ps no son automáticos, ofreciendo al jugador el control 
absukto del espacio. de aquella manera. 
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varo don declarado de Geometry Wars: Retro Evolved. 
HGÉ Wars tiene un ritmo mucho menos entoquecido, con ln 
numero consederablemente mentar de eneragos en pantalla que 
sy modelo y una cadencia de disparo más pausada La física 
del agujero negro es en lo que destaca el Juego. Su atracción 
gaítatona es erema, de tal manera que su presencia no es 
precisamente despable: los enemigos dejan de puntuar y en el 
mamerto que crezca demasiado. la nave tendrá sanas dici)- 
ades. para moverse, quedando a merced de los cuadrados que 
3h poo arar le tienen. 
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Como en HGÉ llas, el autor de Vech reconoce de dnde vena 
su evidente inspración, aunque primero menciona, nos gustaría 
pensar que con cierta sorna, a Robotran El programador Ayden 
lalf recure a alejarse del modelo en la medica de lo posible los 
enemigos ya no son formas geométricas puras, sino navocitas. 
vectoriales; los agujeros negros desaparecen, y con ellos la 
éistracción táctica y los pawer-ups se ofrecen automática- 
mente, cada BO segundos exactamente. Pese a qua la acción y 
la ambientación son realmente smples, Veck ofrece una buena 
dosis de acción acelerada 


al respecto y llegar a ella no es precisamente 
fácil. Algunos apuntes para ello: 

Geometry Ulars tiene unos referentes clari- 
simos. Desde el mencionado hasta la saciedad 
Robotron 2084 - cuya mecánica y control a 
través de dos joysticks inspiran en primera 
instancia a Geometry Wars, aunque éste 
incorpore suficientes cambios para mante- 
ner la distancia, sobre todo estéticamente -. 
pasando por Smash TV, que también puede 
jugarse en KBLA para comprobar semejanzas. 
Hurgando en el aspecto vectorial podemos 
mirar tan atrás como 1980, con Tempest, el 
primer shooter con gráficos vectoriales, o 
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1982 y Space Duel, que sustituyó los aste 
roides de Asteroids (también vectoriales) por 
formas geométricas como cubos o diamantes 
(vamos atando cabos.... 
Hay quien se empena 
incluir en la lista de influencias al desarrollador 
independiente Henta Cho. Y si bien es cierto 


conadamente en 


que la estética del japonés viene a la mente 
jugando a GeoWars, sí que es cierto que tanto 
Bizarre como Cho comparten entre sus ante: 

cesores e inspiradores nombres como el de 
Tetsuya Mizuguchi (Cho reconoce a Rez como 
una de sus inspiraciones estéticas) o el mis 

mísimo Jeff Minter y su Tempest. 

Bizarre Creations resaltaba en su comuni- 
cado que GeoWars es «un raro ejemplo de 
Propiedad Intelectual indie, completamente 
original». Parece ser que esto es lo que ha 
hecho hervir hasta el tuétano los huesos de 
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más de uno. En cualquier caso, Grid Ulars sí 
es un clon, y Mark Incitti asi lo admite. En una 
entrevista que concedió a Eurogamer net 
Incitti reconoció que su proyecto empezo 
como una versión de Robotron, y que al saber 
que GeoUWars no tendria port a PC empezo 
a programar en esa dirección. Sin embargo, 
él duda que Grid Wars pueda estar perjudi 
cando realmente a GeoWars. Nosotros lo 
dudarnos más. 

Y entre tanta polemica, lo cierto es que, Con 
todo lo que adoramos Geometry Uars, Grid 
Ulars se nos antoja cada dia que pasa mejor 
juego. Stuart Campbell desgranó en un artículo 
en suweb las bondades del juego de Incitti, las 
cuales suscribimos sin dudar y comentamos 
ligeramente más abajo. Baste destacar cómo 
el clon se acerca a los planteamientos de 
Command and Conquer (sí, si), concentrando 
la importancia en la gestion de los agujeros 
negros. Algo que en Geometry Wars no 
parece al alcance de la mano humana. 
Suponemos que la ley respaldaría a Geome- 
try Uars si Incitti no hubiera aceptado retirar 
su juego. Pero en todo este asunto hay cierta 
ironía zumbona: ¿un clon denuncia a un clon? 
¿Serán las ventas, como dice Bizarre, o que 
cada vez mas voces elogiían al hijo b: 

en lugar de al reconocido? 
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Adáerencia de Geometry Wars, el spero en Ranbow las 
es un dolor. es mulidirecciónal sí pero para apurar en atra 
dirección hay que rotar completamente la nave. Las dferencas 
o acaban ah tampoco hay agujeros negros. las bombas no 
destruyen a les enemigos, sino que teletranspartan la nave 
adestoriamente, y pueden COQerse UNOS POLE «ups que Crean un 
campo de contención de enemgos para disparates a placer Es 
ritmo en Rainbow Wars es abssohtamente frenéteco y el dseño. 
consider ablemente bal. Se merece un huequito en el disco dura. 
al menos por un tiempo. 


E den de Geolllars más Isérgico e hipnótico que nas hemos 
echado a la cara La mecánica ifiere considerablemente del 
Juego de Bizarre, ya que. al moves la nave. se hace grar todo el 
escena, y además, sólo se puede dsparac hacia delante As. 
para eliminar enemigos lcircunferencias de dferentes formas 
y comportamientos) se ha de girar ritmicamente el entorno, 
lográndose estelas curvadas de ásparos El efecto es de autén 
fica psicodella, reforzado por unos gráficos de fundo en forma 
de círculos concéntricos de colores brillantes e intomicantes 
Puro 15D vectorial. 


Mos encarta Menta Cho. y aunque MuCade no es estrictamente 
un clon. si comparte algunas decisiones estéticas y de ambien 
tación con GeoWars. Cho ha admitido en alguna entrevista 
que adora Geometry Wars. Y nosotros no podernos dejar de 
ver algún trazo de insparación en esta creación suya en torno 
ala «fisica del ciemprisa Efectivamente, Mulade consiste en 
sobrevivir todo el tiempo posible manejando un «centipedes 
que crece en longitud conforme echamos del escenario a otros 
congineres El reto: mantener a raya nuestra propia cola y ser 
el úftimo en caes del ring. 


rro clon conscente. Vector infector apunta manerad a pesar de 
encontrarse en una fase temprana de programación Los enami- 
gos san figuras geométricas con actitud karmsaze «pe al morir 
ejan una sene de gemas El jugador hia de y recclectándolas para 
ConSEgUr pame yps y aumentar el mulipicador de puntos. Otra 
diferencia es que los Ímites del escenario sun ablertfs como en 
Pac-Man, podrá escapar por los bordes y aparecer pl otro lado 
dela pantala Grificamente es una precusidad de belleza bizarra 
y psicodélca Quién sabe cómo «ectara a las zonas del cerebro 
encargadas de la visión. 
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Desde la época de esplendor de Dragon Ball no 
se recordaba algo así. Millones de fans de todo 
el mundo de visten como él y sus compañeros, 
y seguro que ya has visto mil veces el dichoso 
símbolo de la hoja en los más variados lugares. 
De hecho, sólo hay que darse una vuelta por 
alguna tienda especializada en manga y anime 
nipones para descubrir que buena parte de 
su espacio está dedicada a todo lo relacio- 
nado con este personaje. Y esto teniendo en 
cuenta que la serie de animación (que suele 
ser el medio que promocione definitivamente 
al fenómeno entre las masas) aún no se emite 
en nuestro país, aunque esto es algo que se 
solucionará pronto gracias al canal de tele- 
visión Cuatro. Desde que viera la luz en las 
páginas del semanario Shonen Jump (el mismo 


donde nació Dragon Ball), allá por el año 1999, 
parece que todos tenían muy claro que sería 
un éxito. Razones no le faltan: un personaje 
central (Naruto) juvenil, carismático, fuerte 
y al mismo tlempo entrañable; una plétora 
de secundarlos Igualmente conseguidos y 
con personalidades definidas, acción a rau- 
dales, combates ninja y mucho humor. Tres 
años después llegó la serle de animación y, 
claro, las adaptaciones al videojuego no podían 
tardar en llegar. Como no podía ser de otra 
forma, Bandal se hizo con los derechos de 
estas adaptaciones, al Igual que lo ha hecho 
con la mayoría de serles de éxito niponas. El 
primero de ellos fue lanzado para la portátil 
de Bandai (nunca distribuida de forma oficial 
en nuestro país) WonderSwan Color, y se 
trataba de un sencillo juego de rol sin muchas 
pretensiones. Sirvió más que nada para abrir 
la veda. En lo sucesivo, los juegos de Naruto 
se desarrollaron principalmente en dos sopor- 
tes: PlayStation 2 y GameCube. La primera 
recibió la entrega Inicial de Narutimate Hero; 
posiblemente el lanzamiento más popular, 
que ahora llega a Europa. Dos entregas más 
hasta la fecha han aparecido, expandiendo 
su jugabilidad hasta límites insospechados. 


La de Nintendo cuenta con los Gekitou Nanja 
Talsen, cuatro en total, también de lucha pero 
con hasta cuatro Jugadores simultáneos y una 
concepción mucho más arcade. Dos de ellos 
han llegado a ver la luz en EE.UU,, pero dado 
el actual ciclo de vida de la consola, duda- 
mos que lleguen a aparecer por aquí. No hace 
mucho tlempo, con el subtítulo de Uzumakl 
Ninden, una aventura de acción con una trama 
exclusiva llegó también a PS2, y es de espe- 
rar que dentro de poco, posiblemente el año 
próximo, los Jugadores españoles podamos 
disfrutar de él. La siguiente consola de la lista 
en cuanto a número de visitas del joven ninja 
es la exltosa portátil Nintendo DS. Dos sub- 
sagas diferentes, una de ellas dedicada a la 
acclón-plataformas y otra al rol han entre- 
tenido a los usuarlos con bastante éxito, 
GameBoy Advance también ha contado con 
su representación en este universo, y hasta 
PSP tuvo su ración de Naruto con una especle 
de adaptación de la saga Narutimate de PS2. 
Sin embargo, lo que depara el futuro es aún 
mejor, ya que la multinacional UbiSoft se ha 
hecho con los derechos para el desarrollo de 
nuevos juegos del joven ninja para las conso- 
las de próxima generación. 
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El primero de los juegos basados en el fenó- 
meno Naruto que verá la luz en nuestro pals 
de una forma oficial será este Naruto: Ulti- 
mate Ninja, que no es otra cosa que el nom- 
bre que se le ha dado en occidente a la pri- 
mera entrega de los Narutimate Hero. Por lo 
tanto, lo primero que hay que aclarar es que 
el Jugador se encontrará, cuando el producto 
aparezca en las tiendas españolas el próximo 


mes de noviembre, ante un título con más de 
tres años de antigúedad. Sinembargo, y al 
contrario de lo que ocurre con la mayoría de 
los juegos, no es algo que se note en abso- 
luto; de hecho podría pasar perfectamente 
por un lanzamiento actual. Su diseñador, 
Masashi Kishimoto, al frente del equipo de 
desarrollo de CyberConnect 2 (los mismos 
que nos brindaron en su día la saga .hack) han 


reproducido de forma muy fiel la estética del 
manga. Los personajes están trazados con un 
uso espectacular del cell-shading, y el som- 
breado de los mismos empleando una técnica 
que imita el trazo de un lápiz que les dota de 
Una apariencia muy auténtica. Como juego 
de lucha uno contra uno, su mecánica 
se halla a medio camino entre lo visto 
en la saga Smash Bros de Nintendo 
y las anterlores producciones de 
Bandai en este genero, como la 

saga Dragon Ball Z Budokal. Los 

combates tienen lugar en gran- 

des escenarlos con varios planos 
y alturas, entre los cuales los comba- 
tientes se podrán mover a su antojo. 
Estos entornos reproducen muchos de 
los parajes más populares de la 
serie, como los tejados del 
pueblo natal de Naruto, 
la arena donde tienen 
lugar los exámenes 
o el Bosque de 
la Muerte. La 

interactividad 
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dentro de los mismos estará a la orden del día: 
podremos romper cajas donde encontraremos 
objetos que nos ayuden en los combates, pedir 
ayuda a los personajes que observan o incluso 
padecer los efectos medioambientales, como 
el fuerte viento que dificulta nuestro avance. 
Los exagerados e imposibles movimientos de 
los personajes de la serie están todos presen- 
tes. De hecho, los combatientes se mueven a 
una velocidad de vértigo, tienen la posibilidad 
de efectuar un doble salto y con sólo pulsar 
un botón saldrán disparados hasta donde se 
encuentre el enemigo. De esta manera, nos 
encontramos ante una aproximación muy 
diferente al género de la lucha uno contra 
uno con respecto a lo acostumbrado en otras 
sagas como Tekken o Virtua Fighter. Aquí lo 
que prima son los golpes rápidos y la huída 
aún más rápida; el aprovechamiento de 
los elementos de los escenarios y de los 
poderes especiales de los personajes. 

Con respecto a estos últimos, hay que 

decir que en total han sido incluidos 

un total de catorce, dos más que en 

la versión nipona. De todas formas, 

la mayoría de ellos serán sólo acce- 

sibles una vez que hayamos jugado 
bastante. Cada uno de ellos cuenta, además 
de la barra de energía, con otra donde se 
acumula el «chakra». Gracias a él podremos 
realizar los ataques especiales, que se desa- 
rrollan de una forma similar a los de la saga 


Budokai o, más recientemente, a los de Saint 
Seiya. Esto es, si logramos impactar con el 
primer golpe, tendrá lugar una espectacular 
sucesión de imágenes donde nuestra única 
obligación será pulsar el botón que aparezca 
en pantalla en el momento adecuado. Si lo 
hacemos bien (y el enemigo no hace lo pro- 
pio para defenderse), el ataque tendrá éxito 
El control es extremadamente sencillo: un 
botón para el ataque, otro para el salto, un 
tercero para los citados ataques especia- 
les y el último para lanzar shurikens y otras 
armas arrojadizas que encontraremos por 
el escenario. Con los gatillos superiores nos 
cubriremos y cambiaremos entre las armas 
disponibles para estos menesteres. Además 
de contar con varios modos Historia llenos 
de secuencias intermedias uno para cada 
uno de los personajes principales de la serie, 
se halla también la Casa de Naruto, donde 
será posible observar todo el material extra 
que vayamos consiguiendo, como figuras de 
los personajes, vídeos de los movimientos 
especiales, partituras de las composiciones 
y perfiles de los personajes. 


Anuncis muy Importantes nos llegan desde Japón En una reciente conferencia de prensa, 

Square Enix ha anunciado que continuará explotando el éxto de Final Fantasy HI (que 

por clerto aparece a finales de octubre en Estados Unidos) con una precuela para Nin- 

tendo DS, de la que dun no os podemos ofrecer imágenes. Además, un nuevo proyecto 

de Tbtsuya Nomura lel responsable de Kingdom Hearts) para esta consala, mientras 

Final Fantasy ll sigue vendiéndose como churros. Y para acabar, imágenes 
de los lanzamientos más interesantes del momento. 
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fas el triunfo de la saga Butoden en 16 


bits. el universo Dragon Ball 2 (mas pro 


picio para la lucha que la saga madre) 
se preparaba para las mieles y hieles de 
PSone y Saturn Y tuvo lugar el clasico 
efecto puente: el primer titulo es un tras 
vase de conceptos previos, con timidos 
pasos hacia la innovación Dragon Ball Ult 
mate Battle 22 combinaba sprites 20 icor 
ells originales del anime) con los siempre 
feotes fondos 3D. 22 luchadores y Cincc 
Personajes ocultos, incluyendo a Mr Satar 
Gogeta o Goku de nino, y un desarrollo las 
trado por la falta de pantalla partida 
En Sega Saturn, Dragon Ball Shin Butouden 
era el paso en la dirección correcta. Total 
mente 2D y abrazando de nuevo la pantalla 


partida, combinada con fondos rotatorios y 
ataques espectaculares. 
Quien da primero, da dos veces. El siguiente 
titulopara Saturn fue Dragon Ball Legend: 
(1996). con versión inferior en PSone 
Incomprendido y avanzado a su tiempo 
egends seguía el argumento de Dragon 
Ball Z, u usaba personajes 2D en enormes 
escenarios tridimensionales. Tras perse 
guirse y darse de «tollinas*. ganaba aquel 
que completase la barra inferior. para rea 
lizar un ataque final 100% 
versión a Nintendo 64 dormiria e 
de los justos 
Primer estertor en 3D: Dragon Ball Final Bout 
Las pantéllas de preproducción mostraban 
In juego más pulido, pero el resultado fue 
discreto: el 


anime, La con 
sueño 


nodelado de los luchadores los 
asemejaba a pedruscos. que se controlaban 
como tales. Tampoco ayudaba que los 17 per 
sunajes se basasen en el Anticristo de Dra 
gon Bal la saga 67. ¿Algún punto a su ENS 
Bueno. La intro animada. y la musica. con un 


tema nuevo de Hironobu Hageyama 
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Con Dragon Ball Z: Budokal (2002), la saga 
se estrena en PS2 23 luchadores iban » 
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DEAD RISING SE-HA CONVERTIDO EN UNO DE LOS GRANDES 
ÉHITOS DE HBOM 360, Y/LOS MOTIVOS SON NUMEROSOS; El 
SENTIDO DEL HUMOR, LA ULTRAVIOLENCIA BIEN ENTENDIDA 
SU RADIZALIDAD, EN HTREME HEMOS DECIDIDO 
DESGRANAR LAS RAZONES DE SU ÉHITO. CON DETALLE 

20 RAZONES PARA ADORAR LA CARNE MUERTA 


_£L OMINOSO CULTO DEL CHUBASQUERO AMARILLO 


La Reina: 


Frank llega a enfrentarse a verdaderos ocea- 
nos zombi en una pugna absolutamente des- 
equilibrada que es mas comun en los mata 

marcianos o en los beattem-up clasicos que 
en el genero aventurero al que esta adscrito 
Dead Rising. Con ese referente, no es nada 
descabellado relacionar la idea de la reina de 
Dead Rising con la tipica bomba especial o 
combo espectacular que tantas ve: 
tras batallas 
interestelares o barriobajeras. Lo único que 
hay que hacer es atrapar una reina zombi, un 
bicho volador que pulula sobre las cabezas 


OS 


ha sacado de apuros en nue 


de algunos zombis, y que una vez reventada 
puede acabar con las vidas de decenas de no- 
muertos a su alrededor. No salgas sin ella 


Mano a mano: 
Esta muy bien destrozar zombis con lo que 
encontremos en la ferreteria, o a golpe de 
disco compacto, o partiendolos en dos con 
certeros golpes de katana. pero a medida que 
subimos nivel, Frank se convierte en una 


autentica maquina de matar 


¡con sus propias 


manos! Desde lanzar a un zombi contra sus 


compañeros como un wrestler hasta girar con 
uno de ellos agarrado, con lo que tumba los 
que haya alrededor mientras el primero se 
despedaza. Movimientos espectaculares no 
faltan: desde un clasico suplex hasta agarrar 
la cabeza a un zombi y estamparla contra el 
suelo. El movimiento estrella es el destripe, 
sto mortal con el que Frank 


un aberrante ge 
extrae los intestinos de un zombi como si 


poseyera el kung fu mas poderoso del Uni 
verso. Quedarse sin armas en el centro de 
una marea zombi no es un problema. 


y Aa 


CAMA). sicópatas: 


Con tanta gente encerrada en un centro 
comercial, y teniendo en cuenta que la gran 
mayoria de ella son zombis hambrientos, es 
una cuestion de estadistica que cierto por 

centaje de los todavia humanos esté como 
una chota. Por desgracia, Frank se cruza con 
todos ellos: desde unos presos que siembran 
el terror en Leisure Park y que parecen no 
darse cuenta de que los han matado al menos 
tres veces, hasta veteranos de la guerra de 
Vietnam con historias ultradramáticas que 
contar antes de morir, y eso por no mencio 


nar frikis hartos de que la gente ria de 


ellos, payasos que han perdido completa- 
mente la ilusión por su trabajo, o miembros 
de la Asociación Nacional del Rifle angiosos 
por volar cabezas, aunque estas pertenezcan 


a seres todavia vivos. Pero hay más: siih duda 


las muertes mas crueles y espectacihlares 
de Dead Rising son las que protagónizan 
los psicópatas: desde el payaso destfipado 
por sus propias motosierras deluxe, hásta el 
lider del Culto de los Chubasqueros Amarillos 
atravesado por la espada de una macabra 
escultura. Mención aparte para el encargado 
del supermercado que solicita que limpien esa 
zona antes de expirar. Y todo por no ser] capa- 


ces de mantener la calma. 


Estimados 
clientes, son 
las 19.00; 


Un zombi de por si ya da miedo. Un pentro 
comercial de varios kilómetros cuadirados 
lleno de zombis hasta los topes hace que una 
gota de sudor frio recorra nuestra LE dor- 
sal. Y cuando creemos que tenemos cogido el 
pulso a los no muertos, llegan las 7P 
chece en Willamette, y una cinemática ánuncia 
un cambio en los zombis: para ellos es la hora 
del recreo, y nosotros somos su juguete. De 
repente se muestran mas energicos y volun- 
tariosos a la hora de hacerse con un pedacito 
de nuestra anatomía. Para intimidar ajin mas, 
ojos enrojecidos refulgen en la osguridad. 


, ano= 


su 
¿Puede empeorar la situacion? Puede: unas 
pocas horas mas tarde, la electricidad (el cen 
tro comercial se corta de forma automatica, y 


la música de ascensor que nos acompanaba 
desapare con la luz artificial. y no vblverán 
hasta el dia siguiente. La imagen de cientos de 
ervandote en un lugar insalubre 


ojos rojos ob: 


y Oscuro cuando apenas tienes una pala y 
un mentón de CD's para defenderte eb. como 


poco, inquietante. 


Zombi Bullying: 

Puede ser una enorme perdida de tiempo, 
pero es tan tremendamente divertidlo que el 
esfuerzo esta plenamente justificado. Nada 
como colocarles una cabeza de peluche a una 
decena de zombis y contemplar cómo cami 
nan sin rumbo, inofensivos. Similar resultado 
obtenemos si acertamos a plantar les una 
tarta en el 
ter algo del comportamiento del alpuson de 


ntro de la cara. Ambas ppcior 


la clase: los pobres tipos no tienen neuronas 
vivas suficientes como para quitarse: aquello 
que les obstruye la visión, y si pudiefan que 


Jarse los partiriamos en dos con la khtana, St 


no fuera porque nosotros somos su almuerzo, 


se lo robaríamos. Sin embargo la humillación 8 


9 definitiva llega en forma de muerte absurda: 
el resultado de clavarle: piedad una pera 
de ducha en la cabeza es, sencillamente, hila 
rante. Aunque a ellos no les hará ni pizca de 
gracia. 


Frank la niñera: 


Escoltar al resto de supervivientes a un lugar 
seguro con éxito puede convertirse en una 
verdadera obsesión que hará invariablemente 
que pongamos en peligro nuestro ansiado 
Premio Pulitzer para salvar a gente histérica 
que apenas tiene sentido común como para 
esquivar un zombi con eficacia. Para colmo de 
males, escoltarlos no consiste sólo en ir de 
RA aB con la esperanza de que sigan a Frank. 
Los hay que están heridos o incapacitados, 
¡incluso borrachos!, y Frank debe cargar con 
ellos sobre sus hombros, o llevarlos a caballito. 
Otros son unos tremendos cobardes, y Frank 
deberá medirles el lomo hasta que accedan 
a seguirle entre sollozos. La última vuelta de 
tuerca llega cuando, tras haberlos dejado a 

alvo en la sala de seguridad, Frank empieza 
a recibir encargos absurdos: uno que quiere 
vino, elotro comida, la de más allá unas fotos 
subidas de tono, Hasta hay uno que se pone 
histérico y está a punto de causar un motín 
entre los supervivientes. Tal vez no era tan 
buena idea salvarlos... 


El Modo 
Infinito: 


Desvelar la verdad tras el incidente, o lo que 
es lo mismo, seguir las misiones preestable- 
cid. está bien, pero no hace sino dificultar 
lo que verdaderamente nos apeteció hacer 
desde el mismo momento en que Dead Rising 
salió a la luz pública: masacrar miles de zom- 
bis sin más, a nuestro aire, libres de coar- 
tadas narrativas y angustiosas presiones 
temporales. En el Modo Infinito nos ofrecen 
eso, y más aún: los psicópatas del Modo de 
72 horas aparecen de nuevo, en localizaciones 
distintas, y los supervivientes a los que habia- 
mos salvado ahora son también enemigos. Por 
si fuera poco, nuestra energía desciende de 
forma regular, pudiendo llegar a morir de ham- 


Y) 


bre. El Modo Infinito no sólo colma nuestras 
expectativas en lo que debe ser un juego de 
zombis, y nc 
además se centra en lo único que realmente 


importa en una situación as 


M0 es muy divertido, sino que 


Sobrevivir. 


El talento de 
Mr. Frank: 


Por fortuna Frank UJest sabe hacer alguna 
que otra cosa más que sacar fotos. Además 
de su innata capacidad para el combate, tiene 
un cerebro perfectamente capacitado para 
leer un libro de japonés básico en cuestión de 
segundos e inmediatamente ponerse a hablar 
el idioma con unos turistas, o aprender cómo 
causar más daño y extender la vida de las 
armas de filo de la misma forma: leyendo un 
libro. Lamentablemente tiene mala memoria, 
yesos conocimientos se disipan en cuanto el 
libro en cuestión deja de estar en su inven- 
tario. Pero no es la lectura su única afición: 
Frank. es todo un experto en realizar extra- 
has pociones que le dan distintas capacidades 
especiales. Mezclando zumo de naranja con... 
zumo de naranja, una reina aparece junto a 
Frank. Si mezcla vino con una pizza sin coci 
har, se movera con mayor velocidad, y si lo 
que mezcla es carne y maiz, los zombis no 
podrán agarrarle. Y no son las unicas mezclas 
posibles, m todas son positivas. Sin ir más 
lejos una mezcla de vino y aceite de cocina 
le producirá terribles dolores de estomago 
Otra de sus grandes pasiones se encuentra 
n los multiples cambios de vestuario que 
puede llevar a cabo en el centro comercial, 
en cualquier tienda que contenga ropa, o 
incluso en las jugueterias que tienen osos de 
peluche. invariablemente Frank, que a pesar 
de su apariencia dura es bastante coqueto, 
se observara con admiración en el espejo. 
Hasta de Megaman puede acabar vestido, si 
resuelve la misión de forma ejemplar. Los años 
de formación de nuestro heroe debieron ser 


de impresión. 


Madonna y el 
armageddon: 


Cuesta creer, pero es así: la responsable 
última de que los zombis hayan infestado el 


/ LIN 


II 
ASS 


centro comercial hasta la bandera no es otra 
que la perrita zombi más insoportablemente 
pija que hayamos visto jamás, Madonna. A 
priori pue parecer un hecho sin importan- 
cía, pero si una perrita es capaz de causar Lal 
desaguisado, ¿qué no podrá pasar durante 
el resto del juego? El argumento de Dead 
Rising es un continuo vaiven de información 
parcelada que viene de lejos dejando un ras 

tro sangriento, e incluye venganzas, actos 
terroristas, experimentos fallidos que en un 
principio no implicaban, nimuchisimo menos, la 
ereación de miles de zombis. hermanos que se 
disparan ONG's que distribuyen zombis, exter 

minos en: eto, parasitos fálicos, y la tipica 
paranora del que desconfía abiertamente de 
los Poderes Facticos. Albfnal a uno le entran 
ganas de pasarse a la dieta vegetariana. por 


silas moscas. 


Frank, 


el hombre 
motorizado: 


En un juego que hace gala de una gran liber 
tad de acción, y en el que hay distancias con- 
siderables que recorrer, no podían faltar los 
vehículos. Algunos, eso sí. son muy sul generis 
coger un monopatin en la tienda de deportes, 
o hacerse con un poderoso carrito de la com: 
pra. puede depararnos momentos realmente 
delirantes en el interior del centro comercial. 

en el exterior podemos hacernos con una 
potente moto, o incluso con un descapotable, 
por no hablar del todoterreno de los convictos 
que siembran el terror en Leisure Park. Faltan 
carreteras, claro, pero s1 hacemos una visita 
alos túneles de mantenimiento, al lado del 
parking, nos encontraremos con interminables 
pasillos repletos de zombis dispuestos a morir 
atropellados para nuestro deleite, Y creías 
que atropellar a alguien en Carmageddon era 
transgresor 


Dramas sexyg y 

otros fotoprix: 
La importancia de la fotografía en Dead 
Rising cobra todo su sentido ya en la pri 
mera secuencia, en la que sobrevolamos el 
pueblo en helicóptero tomando imagenes, 
cuando enfocamos con la cámara a la pobre 


desgraciada acosada en el tejado de una nave 
industrial por una decena de zombis. Al tomar 
la foto, el juego nos premia con unos cuan- 
tos puntos por haber conseguido una imagen 
de «drama». Al margen de la valiosa puntua 

ción de cara a subir de nivel -especialmente 
cuando aparece el símbolo de «momento foto: 

gráfico» y hay que disparar rápidamente para 
puntuar por todo lo altos, el sistema de foto: 
grafía en el juego no tendria la mitad de gracia 
o capacidad adictiva de no haber sido por la 
inclusión de los géneros. Frank puede obtener 
fotos de brutalidad, horror, momentos de ten 

sión dramática, chascarrillos varios («omas 
falsas»... esa pera de ducha) o instantáneas 
subidillas de tono. Nosotros, particularmente, 
nos hemos sorprendido perdiendo más tiempo 
del razonable en conseguir las instantáneas 
más absurdas (y en buscar dónde cambiar 
las malditas pilas, que sólo aguantan 30 dis 

paros). No se trata sólo de la foto, sino de la 
historia que hay detrás: el contenido a través 
de la estética, y no pese a ella. Bueno, y la 


adrenalina, claro 


Sables de luz 

y otras armas 

inútiles: 
No sólo de katanas vive el hombre. A lo largo 
del juego, Frank hace uso de las más varia 
das y, en muchos casos, estúpidas armas. La 
ambientación en un centro comercial lleva 
precisamente, bien por necesidad, bien por 
pura pasión por la comicidad violenta, a que 
acabemos echando mano con intenciones 
contundentes de utensilios genuinamente 
absurdos como espadas laser de juguete, 
pilas de platos de los diferentes restauran 
tes, guitarras de punta de flecha (¡claro!) o, 
atención, osos de peluche gigantes. Muchas 
delas armas son completamente Inofenst 
vas. Algunas otras tienen utilidades ocultas: 
las espadas láser sirven para alumbrar el 
camino mientras avanzamos por el parque, 
las gernas de las vitrinas en las distintas joye 
rías sirven para contener, que no matar, a un 
considerable número de zombis atacantes. El 
balón de futbol o la bola de bolos son espe 
cialmente divertidos cuando se usan contra 
una nutrida masa de no muertos. De hecho, 
uno de los logros desbloqueables consiste 
en derribar diez zombis con aquélla última. 
Siempre hay tiempo para hacer el chorra. y 
ponerle imaginación. 


El hilo 
musical: 


Ningún centro comercial es concebible: sinhilo 


musical. Los humanos necesitamos 
para acompañar nuestras tareas, y 
descubrió hace tiempo que 
al ritmo de un cuatro por cuatro... o lo 
Queda ya claro que una de las claves d 
Rising es su exquisita y apasionada 
tación, y el hilo musical de Parkvieul 
Una de las piezas angulares de esa 


ción de cercanía que tiene el centro ce 


música 
alguien 


e consunpe mejor 


que sea 
le Dead 
ambien 
Malles 
sensa 


mercial 


Desde piezas al más puro estilo «mdsica de 


ascensor» hasta el típico batiburrillo 
pseudo-techno, pasando por melodía 


losas de radioformula, el abanico es bla: 


hillcout 
paste 
stante 


amplio y siempre adecuado, precisarmibnte por 


lo poto apropiado entre tanta masacile. No es 


precisamente una novedad: ya se jugó con la 


comicidad inherente al hilo musical de 
espera en la reciente película Dauyr 


sala de 


Of The 


Dead. Pero alli se utilizaba como unh pausa 


dramática, mientras que aquí se juega al desa- 
sosiego por acumulación y contraste frente 


al incansable grunir de la masa zomH 


(a 


Ñ 


Nisiquiera para los supervivientes di 
el Dawn 0f The Dead original de Ge 


El fn de los 
días no es m 
de pavo: 


Romero, era todo un paseo, aunque 
moverse con relativa tranquilidad por 
tro comercial particular. Pero ellos mi 
por delante la tarea del periodista: hal 
guntas. Frank tiene que averiguar | 
de la'plaga que asola Willarmette, Mu 
tememos que no estamos ante un me 
lador de exterminio zombi. Una serie 


oco 


2 Zombi, 
orge A 
podian 
su cen 
tenian 
ser pre 
causa 
50 NOS 
O Simu 
de 


«casos», que Frank tiene que ir resplviendo 


desvelarán la verdad sobre la infed 
éstos hay que unir misiones secunda 
ra encontrando por elcarnino, como le 


ción. A 
las que 


sescol 


tas o el enfrentamiento con psicopáhtas.. El 


aguerrido jugador deberá aprender 
nar el tiempo a traves de la pantalla 

donde podrá ver qué casos son urgl 
cuanto tiempo le queda. Dead Rising 
asun estrés delicioso e insoportable 
iguales, y nos silúa ante la clásica dis 


del zombishorror: ¿dejo que se lo cor 


gestio 
lel reloj. 
antes, y 
genera 
partes 
yuntiva 
ant? 


En la variedad 
está el susto: 


Uno podría esperar que el mata-mata-mata- 
mata pudiera llegar a convertirse en una 
acción repetitiva a las pocas horas de juego. 
No es el caso aquí. La variedad de modelos, 
comportamientos y acciones de los zombis 
llegan a conseguir que se valore la experien- 
cia extrema de matar a cada uno, dejando 
regueros de sangre a nuestro paso, sin que 
la monotonía llegue a hacer mella. Hay zombis 
policias, obreros, vestidos de traje, guardas de 
seguridad, amas de casa, viejecitas, señoras 
orondas, algunas a las que le sorprendió la 
tragedia haciendo la compra y aún empujan su 
carrito, transportistas de = oportunas - bom- 
bonas de propano... Cada uno de los no-muer- 
tos presenta, además, una serie de gestos y 
ademanes, de comportamientos recordados 
a duras penas, que repiten compulsivamente. 
Al menos, la diversidad es lo suficientemente 
amplia como para que de la sensación de que 
cada uno de ellos se comporta de una manera 
particular, y que cada nueva cara putrefacta 
es, efectivamente, nueva. 


El Mall: 


El Centro Comercial Parkvieu es, literalmente, 
inmenso. Nada que no hayamos visto en la 
realidad. Pero cuando hay que atravesarlo de 
cabo a rabo, con el tiempo justo para eliminar 
aun psicópata que tiene algo que necesita- 
mos, abriéndonos camino entre centenares 
de zombis, la cosa se complica. No deja de ser 
gracioso - ni una novedad en absoluto, pero 
el chiste sigue ahí - que la acción transcurra 
en un centro comercial hasta los topes de 
trozos de carne con piloto automático... Luga- 
res comunes aparte, el diseno de Parkview 
es meticuloso y consecuente: no se encuen- 
tran escopetas o motosierras en cualquier 
esquina. El jugador tiene que actuar teniendo 
siempre en cuenta dónde está cada cosa. Si 
quiere una katana, tendrá que buscarla en 
el lugar adecuado, o apañarse con lo que 
encuentre, lo cual lleva al uso como arma de 
objetos corrientes. Nada como coger compul- 
sivamente una caja registradora porque no 


tenemos nada más a mano. También tiene sus 
ventajas: las peleas en zonas de alimentación 
son toda una bendición. 


> El contador 
de zombis 
eliminados: 


Lo primero que nos encontramos tras dar 
buena cuenta de nuestro primer muerto 
viviente es un simpatiquísimo contador de 
zombis eliminados en la parte inferior de la 
pantalla. Aunque luego esta idea será refutada, 
en parte, por el mismo juego y su mecánica, 
lo cierto es que este contador deja entrever 
una actitud clara: por mucho peso que tenga 
la investigación de Frank en el juego, esto es. 
a fin de cuentas, una historia de zombis. Y en 
las historias de zombis siempre, impepinable- 
mente, hay muchas, muchas, muchas muertes. 
En su bando, principalmente. Realmente es un 
detallazo hacia el jugador el que sea el propio 
interfaz el que lleve la cuenta de «cuantos han 
caido». Es más, el juego puntúa especialmente 
al jugador cuando se llega a cifras redondas 
(100. 150...), y varios de los logros que se pue: 

den desbloquear se obtienen al ampliar con- 
siderablemente esta cifra: primero al llegar 

a mil, después a diez mil y, finalmente, a los 
53.594. Esta rimbombante cifra es, ni más ni 
menos, la población total de Willamette. Des- 
cacharrante. El contador supone, además, una 
reflexión sobre los mecanismos de la cultura 
instituida por el cine de terror, al que los criti- 
cos pusieron en los ochenta, para referirse a 
su vertiente psycho-killer, el apodo de body- 
count. ¿No queríais body-count? Pues tomad 
uno, pero literal. 


far 


La cortadora 
de césped: 


No podía faltar un clásico de las películas de 
zombis más enloquecidas: la cortadora de 
césped. Quien más y quien menos pensará 
inmediatamente en ese director que algunos 
creen echado a perder hoy en día, Peter Jac- 
kson y su primeriza etapa, todo vísceras y 
desenfreno, culminada con la demencial Brain 
Dead y aquella escena protagonizada por un 
sala atiborrada de zombis y una cortadora de 
césped descocada. En su camino a través del 


centro comercial, Frank tendrá que atravesar 
en repetidas ocasiones Leisure Park, los jar- 
dines centrales. Precisamente en la entrada 
de Food Court, una de las galerías, hay una de 
estas máquinas. Más allá del guino, es toda 
una tentación a la vez que una rápida solu- 
ción a la acumulación de zombis que suele 
haber en esas puertas. Pero no acaba aquí 
la relación de Dead Rising con la jardinería: 
unas tijeras de podar tamaño king size o una 
guadaña, ideal para decapitaciones, pero que 
exige un inmaculado estilo de ejecución, harán 
las delicias de los menos ortodoxos 


El polémico 
sistema de 
guardado de 
partida: 


¿Qué puede ser peor que un centro comercial 
lleno de zombis que matar o esquivar, un mis- 
terio por resolver, y gente a la que rescatar 
aunque sea en brazos...? Respuesta: no poder 
salvar la partida cuando nos de la gana. Apén- 
dice a la respuesta: no poder salvar sobre dos 


Ah, la era de la Alta Definición. ¿Y los que a duras 

penas juntaron propinas para comprar la consola, 

y aún sueñan con una bajada drástica en los pre- 

cios de las HOTV antes de dar el salto? Capcom no 

pensó en ellos cuando diseñó el juego, y es que la: 

CA ES 

en las televisiones de toda la vida, asi que cuando 

nos encargan una misión, casí hay que intuir lo que 

dicen. Suerte de las flechas. ¿La respuesta de Cap- 

com? Ese es un problema imposible de parchear, dada 

lá ingente cantidad de texto. ¿Tanto costaba probarlo 
antes de lanzarlo? _ 


e 


archivos diferentes. De buenas a primeras a 
uno le dan ganas de matar a alguien. Aunque 
aquí estamos hablando del amor, y puestos 
a querer, a Dead Rising lo queremos hasta 
por esto. Porque, ¿que mejor aliciente para 
el heroismo que tener que salvar en la otra 
punta del centro comercial? Y si encima hay 
que pensarse muy mucho si conviene guardar 
la partida o no, entonces estamos hablando 
de Héroes en mayúsculas. Eso sin mencio 
nar cuánto ayuda a crear un clima de tensión. 
Por otro lado, todo el mundo ve el chiste en 
tener que guardar la partida donde se hace 
de vientre, como dicen las abuelas. Pero un 
héroe como debe ser se pasa Dead Rising 
sin salvar. 


Dead Rising 
como enciclope- 
dia interactiva 
4 del cine zombi: 
Dead Rising. como todos sabemos, parte de 
un homenaje clásico: al Dawn Of The Dead 
de Romero, el fundacional hito del cine revi 


Que los moviles son una lacra de la vida moderna es algo que habria 
que gritar a menudo. Pero, narices, ¿tenía que ser en un juego de 
zombis? Otis, ese encargado de mantenimiento tan majo que nos 
de el mapa - alguien tenía que hacerlo -, nos entrega también un 
transmisor (que hace ring-ringl a través del cual nos va dando 
información sobre lo que ve en los monitores de vigilancia (todo, por 
cierto, absolutamente todo), para que podamos actuar en caso de 
que alguien necesite de nuestra ayuda. El problema es que el pobre 
Otis tiene el don de la oportunidad: las llamadas siempre te pillarán en 
el peor momento, y si le cuelgas, comenzando cualquier otra acción 
que vaya más allá de caminar, volverá a llamarte. Y sino lo coges, 
insistirá, e insistira, e insistirá. Como la vida misma. _ 


vido que no solo tiene en comun con]jel juego 
la ambientación (el mall), sino también, por 
un lado, un par de contundentes mensajes 
sobre los hábitos consumistas de lo$ huma 

nos y cómo costumbres perduran más 
allá de la muerte, y por otro, la mezcla única 
y muy imitada de horror y acción. Sin esa 
mezcla, inventada por Romero y patrocinada 
por Dario Argento, no existirian Resident Evil 
y demas survival-horror. Hay más Romero 
en Dead Rising, claro (el necesarió héroe 
negro en cabeza), pero también entontra 

mos guiños al ultragore de Peter Jafkson y 
su splapstick (mezcla de horror y comedia: 
ved la humillación a los zombis), a la deli 

ciosa trilogía alternativa de Dan O'Bannon 
(con las referencias cruzadas a tado tipo 
de cine de terror), a los submundos de los 
resucitados italianos (en algunos giros de 
guión y en la sempiterna lentitud de los 
muertos) y hasta a las escasisimas| pelicu- 
las que incuyen vudú y ritos tradicionales 
para revivir a los muertos (como Lá Plaga 
de los Zombies o La Legión de los Muertos 
Sin Alma). Un festival de homenajes para el 


cinefago canibal 


Somos gente de entremos, para qué negarlo: el sistema de guardado 
tiene un lado bueno que nos encanta, ya que por sí solo genera tanto 
miedo en nuestra mente como los propios zombis, pero tine un lado 
definitivamente malo. Tampoco se trata de ser. como un enclenque 
jugador de PC, que guarda su partida cada quince sn 0 
antes de doblar cada esquina en la que prevé riesgo letal para su 
personaje, pero ¿tanto costaba permitir guardar varids archivos 
con un mismo perfil? Una decisión/errónea a la hora de elegir las 
misiones que llevas'a cabo (y a menudo es imposible Acta 
yte verás abocado a empezar desde cero, cosa que se aleja mucho 
de la diversión de tumbar diez zombis: con una pelota| de jugar a 
los bolos. Mal. 


NO PODIAMOS RESISTIRNOS EN XTREME A ECHAR UN 
VISTAZO AL PASADO. PERO NO AL PASADO RANCIO, 
BANADO DE NOSTALGIA BARATA. EN HTREME REPASA- 
REMOS LOS JUEGOS QUE HAN HECHO HISTORIA DESDE UN 
PUNTO DE VISTA ACTUAL. VIAJEROS EN EL TIEMPO, PREPARROS 


NINJA/ME 


1 o 


A mediados de los ochenta se vivió una autén- 
tica explosión ninja en todos los medios, inclu- 
yendo la floreciente industria del videojuego: 
Saboteur, The Last Ninja, Ninja Spirits, The 
Ninja Warriors, e incluso bizarreces como 
Ninja Hamster o Ninja Golf, sin olvidar los 
magistrales Shinobi y Strider, y decenas de 
subproductos de serie Z a precio de saldo. 
En ese marco nace Ryu Hayabusa, con tres 
nombres para referirse a un mismo concepto 
Ninja Ryukenden (Japón), Ninja Gaiden (EE 
UU), y Shadow Uarriors (Europa). El origen 
de la franquicia Ninja Gaiden se encuentra en 


“Just a Sirl. 


el arcade que aquí conocemos 
como Shadow Warriors, 
lanzado en 1988, y que 

por desgracia queda 
lejos de ser memorable 

Con un argumento de una sola línea -vengar 
la muerte del padre de Ryu- se presenta un 
beat'em-up visualmente atractivo, y con algu- 
nas buenas ideas en lo referente a las rutl- 
nas de ataque, pero con un control mal plan- 
teado que genera una dificultad que supera 
lo humanamente razonable. Básicamente es 
un tragamonedas (en el sentido más negativo 
del término) tan atractivo como frustrante, y 
hoy día se recuerda más por su Impactante 
pantalla de continuación (Ryu se encuen- 
tra inmovilizado en una habitación plagada 
de demonios mientras una sierra mecánica 


Get out of here?" 


Este final boss. a oscuras y con el volumen 
a lope. pone los pelos como estaíplas 


amenaza con partirle en dos si no introdu- 
cimos más monedas) que por el juego en si, 
Aún siendo un arcade mediocre, la regente 
Nintendo no tardó en hacerse con la licen- 
cia, y un año después Tecmo lanzaba Ninja 
Gaiden en NES. Afortunadamente para todos, 
optaron por distanciarse del arcade creando 
un juego nuevo, también enfocado a la acción, 
pero con una fórmula mucho mejor planteada 
Ayu, lejos de ser silencioso como una sombra, 
afronta la acción de forma directa: con un 
fuerte componente de plataformas, avanza 
mientras liquida enemigos con su espada y 
varios tipos de ataques especiales traducidos 


en proyectiles de distintos tipos. A priori es 
una propuesta sencilla, pero conforme avan- 
zamos descubrimos que el diseño de niveles 
no consiente errores con el pad: saltos pre- 
cisos al milímetro, enemigos colocados en el 
punto Justo para arrulnar nuestro avance si 
nos despistamos. y Jefes con rutinas Inmise= 
ricordes (alguno de ellos incluso podría con-= 
siderarse tramposos). En suma un muy buen 
Juego de acción, dificil pero ajustado, y un buen 
reto para los más exigentes que cuenta con 
un gran apartado técnico. 

Sin embargo la gran aportación al desarro- 
llo del videojuega como medio por parte de 
Ninja Gaiden no llega por el lado jugable 
sino por el narrativo: Tecmo denominó a la 
narración del juego Tecmo Theatre, un con= 
cepto que consistía en contar una historia 
mientras se avanzaba en el juego. Esta Idea 
se llevaba a cabo mediante una técnica lla- 
mada Cinema Display, y que no era otra cosa 
que secuencias cinemáticas con diálogos 
escritos, algo que hoy día ya está completa- 
mente asumido, pero en 1989, más allá de q 


pedida 


NES con 
gráficos y sondo mejorados y, cómo — 
podía falta, lertas dosis de censur 

En Game Boy apareció Nnja Gaiden. 
Shadow, pero se trataba de ritro juego - 
de NES, Blue Stata, afetado aa 
estética de Ninja Galden. 


Rascando el bolsillo del 
jugador, narrando cule:bro- 
nes ninja: Ninja Gaiden, 
siempre innovando en la u ¿ 
narrallva._ ] 


intros y finales, no era nada habitual que 
hubiese secuencias cinemáticas entre un 
nivel y otro, (o incluso dentro de un mismo 
nivel) en algo que no era una aventura grá- 
fica sino un juego de acción puro y duro. 
La historia, sin ser ninguna maravilla (de 
hecho parte de lo presentado en el arcade 
Ryu debe vengar la muerte de su padre), sí 
consigue enganchar al irse complicando a 
medida que avanza, y lo que parecía algo 
sencillo acaba por convertirse en toda una 
conspiración plagada de maldad sin límites, 
personajes secundarios y giros Inespera- 
dos. Si ya es divertido Intentar superar el 
juego, hacerlo mientras atamos cabos del 
argumento multiplica exponencialmente 
su valor. El eco generado por Ninja Gaiden 
aún se deja notar hoy día, pero la saga aún 
tenía cosas que decir, y sus fans espera- 
ban ansiosos 


Ninja Gaiden Il: The Dark Sword of Chaos, 
lanzado en 1990, supone una muy buena 
secuela y un paso adelante, capitalizando en lo 
que hace grande al original, y potenciándolo un 
poco más: gráficos más detallados y variados, 
mejores animaciones, y alguna notable mejora 
en el sistema de juego. En cabeza va un mejor 
diseño de niveles, que ahorra muchos de los 
momentos más frustrantes del primer juego, 
y además se mejora el sistema de juego, per- 
mitiendo a Ryu trepar paredes de forma nor- 
mal, y no sólo con el un tanto complejo salto 
de pared en pared. La novedad estrella con- 
siste en la habilidad de Ryu para clonarse a si 
mismo, creando unos dobles que reproducen 
sus ataques aumentando así su capacidad 
ofensiva de forma exponencial, Paralelamente, 
estas mejoras provocan que a pesar del «Hard 
to beatll» que luce su portada, resulte un Juego 
ligeramente más asequible y menos enervante 
que la primera entrega, y consecuentemente 
más divertido, lo que lo convierte en la mejor 
y más equilibrada entrega de la serie 

El canto de cisne de la saga llegó en 1991 con 
Ninja Gaiden Ill: The Ancient Ship Of Doom, 
un juego que por desgracia supone el punto más 


los aruinados 


la altura del 


nte, y 


una Jugabilidad pésima. 


DAA AAA 


bajo de la serle en casi todos sus aspectos: 
a pesar de tener un aspecto gráfico sobresa- 
llente (exceptuando la animación de Ryu, que 
por algún motivo completamente desconocido 
empeora de forma notable), sín duda entre lo 
mejor visto jamás en NES, el diseño de nive- 
les deja bastante que desear, especialmente 
en los novedosos niveles con scroll vertical 
En consecuencia la dificultad asciende hasta 
alcanzar niveles inhumanos, y se toman deci- 
slones extrañas, como eliminar de un plumazo 
los clones de Ryu, el añadido más aclamado en 
la anterlor entrega. Para colmo, el argumento 
está mucho peor conducido, además de proba- 
blemente mal traducido, y las secuencias cine- 
máticas denotan una dejadez inaceptable para 
cualquiera que hublese disfrutado de anteriores 
entregas. La sensación general es la de estar 


pe 
EE 


frente a un trabajo a medias, que con un poco 
más de empeño hublese llegado a ser un juego 
más que notable, 

La vida de un ninja está plagada de peligros, 
y por lo tanto es probable que termine de 
forma abrupta. Shinobi vivió su momento más 
bajo en los 128 bits de Sony, Goemon se ha 
desvanecido con el paso del tiempo, y los 
grandes nombres de los ochenta no vivieron 
para ver los noventa. Hoy día, la auténtica 
esperanza para el ninjutsu videojuegull se 
encuentra en nuevos mitos del genero como 
la saga de sigilo y acción Tenchu, o en el propio 
Ryu y Su Ninja Gaiden, que como los viejos 
rockeros ha sabido adaptarse perfectamente 
a los nuevos tiempos (en sus excepcionales 
entregas para Hbox) para seguir marcando 
el ritmo a golpe de ninjaken. [a o] 


NINJÁS VENGÁATIVOS. 
CSI UNA REDUNDANCIA 


ñ ESTÁS ALTURAS 


BUENAS COMPAÑÍAS 


Ayu desapareció del panorama videojuegull con la muerte de los B bits, pero 
Tomonobu ltagehi decidé recuperarlo con la primera obra de su estudio Team 
Ninja, la saga de lucha recauchutada uno-contra-uno Dead Dr Riive, en la que 
Ayu há aparecido hasta la fecha en todas sus entregas gozando de gran 
protagonismo y el favor de los Jugadores El éxito de esta saga fue el factor 
decisivo para crear un Ninja Gaiden de nueva generación. 
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FUENTES CONSULTADAS: 
WJUJU GAMESPY.COM (THE 25 DUMBEST MOMENTS IN GAMING) 
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LA PRESENTACIÓN DE NEMO 


El único documento que nos queda 
del desarrollo de NEMO está oculto 
en Night Trap: Al término de los cré- 
ditos finales aparece una dedicatoria 
a Stephen D. Hassenfeld. Si en ese 
momento pulsamos Arriba y 5 veces 
el botón A podremos ver una graba- 
ción en vídeo que data de diciembre 
de:1986. En las oficinas centrales 
de Hasbro, los jefazos de la compa- 
ñía asisten ajuna presentación de 
NEMO. Susicarcajadas demuestran 
que, incluso tratándose de su pro- 
pia máquina; Scene Of Crime (Night 
Trap) daba más risa que miedo. Y/eso 
que gastaron 15 millones de $ en el 
rodaje de las escenas del juego: 


FROM THE 


Possible 
Captured 


E A Ta 


Possible 
Captuted 


Una pesadilla, 


El origen de Night Trap se remonta a 1986, 
cuando la juguetera Hasbro estaba desa- 
rrollando una consola pionera, un proyecto 
denominado NEMO, que utilizaría cintas de 
vídeo VHS en lugar de cartuchos de juegos. 
El nombre en clave de aquel proyecto estaba 
formado por las siglas de Never Even Mention 
Outside (se puede traducir, de forma algo libre, 
como Ni Se Te Ocurra Mencionarlo Fuera), lo 
que da una idea del secretismo que rodeaba 
a este nuevo sistema, que pretendía llevar a 
los hogares una experiencia audiovisual única, 
auténticas películas interactivas al estilo de 
la recreativas Dragon's Lair (tan en boga en 
aquellos años). Tras la gestación de NEMO se 
encontraba nada menos que Nolan Bushnell, 
fundador de Atari. El sistema VHS de NEMO 
no consistía en una simple cinta de vídeo que 
avanzar y rebobinar, al estilo Atmosfear. Bus- 
hnell enperimento con una tecnología llamada 
InstaSwitch, que permitía incluir en una cinta 
VHS datos de ordenador junto a pistas de 
vídeo y audio, lo que haría posible acceder a 
determinadas secuencias casi de inmediato, 
al estilo del Dragon's Lair de Don Bluth. Pero 
claro, ejecutar estas cintas era imposible con 
un video convencional. Se necesitaba una 


“GAMES 


Victor y Sheila 
on una 
poreja de 
vamplios con 
Ello: 
no muerden 


estilo 
directamente: 
embotellan la 


sangíe como si 
fuera Rioja 


Possible 
Captured 


en todos los sentidos 


máquina especial, y los gastos de producción 
de NEMO se dispararon hasta situar el hipoté- 
tico precio de venta al público en 289$ (1005 
de lo que Hasbro había planeado inicialmente) 
Una verdadera pasta para la época. 

El precio altísimo que debía alcanzar la con- 
sola para hacerla rentable (unido a que Has- 
bro gastó cerca de 20 millones de dólares en 
el diseño de NEMO), acabaron por sentenciar 
definidamente el proyecto en 1989, con la con- 
sola ya producida, pero sin que jamás llegara 
a las tiendas. Pero uno de los títulos, conocido 
como Scene Of Crime, desarrollados para el 
NEMO si vería la luz unos cuantos años más 
tarde, aunque para otra máquina, el Mega CD 
de Sega, y bajo otro título: Night Trap. 


_NEMESIS 


La trama y la galería de personajes que des- 
pliega Night Trap es digna de la peor pro- 
ducción de la Troma. Un grupo de colegialas 
acepta una Invitación para pasar la noche (lo 
que los yanquis llaman una Piyama-Party) en 
casa de Sarah, una compañera de clase. Las 
muy cretinas no sospechan que Sarah y su 
familia son en realidad vampiros que tienen 
la Intención de extraer de las muchachuelas 
hasta la última gota de sangre, utilizando para 
ello un ejército de lacayos vampiricos, unifor- 
mados como ninjas (aunque ahí se acaba toda 
la semejanza con los míticos asesinos japone- 
ses, ya que los malos de Night Trap caminan 
como octogenarios escocidos) 

Afortunadamente para las chicas, las intenclo- 
nes de esta familia de chupasangres habian 
sido descublertas por el S.C.AT. (Sega Con- 
trol Attack Team), una agencia gubernamental 
ultrasecreta que ha «hackeado» el sistema de 
seguridad de la casa, compuesto por multitud 
de trampas, dispersas por las diferentes habl- 
taciones del hogar de los vampiros. Además, 
el S.C.AT. había infiltrado a una agente, la piz- 
pireta Helli (Interpretada por Dana Plato, una 


es 


—. - - 


DANA PLATO: a abandonar el papel, Rechazó algunos papeles que la podrían 
UNA ESTRELLA ESTRELLADA haber catapultado en su carrera (entre ellos el de protagonista 
Para dar vida a Heli, la agente SC.AT infiltrada enlacasa,los — enElLago Azul) y posó para Playboy. Su participación en Night 
creadores de Night Trap ficharon a Dana Plato, una antigua — Trap volvió a devolverla al primer plano de la actualidad, pero 
estrella infantil de la televisión. Plato había cautivado los ya estaban lejos sus años de éxito. A finales de los 90 llego 
corazones de América a finales de los 70 con su participación — a participar en películas softcore, y sus problemas con las 
en la telecomedia Diffrent Strokes lemtida en España por Tele. drogas yel alcohol empeoraron, hasta el punto de atracar un 
b MN 5, en 1989, con el título de Arnot). En ella interpretaba a la hija. videoclub pistola en mano. En 1999, la encontraron muerta en 

. de un millonario que adoptaba a dos niños afroamericanos. — su coche, víctima de una sobredosis de tranquilizantes, Sólo 
| LAS VEGAS METROPOLITANA" trabajó en ella hasta 1984, cuando su embarazo la obligó tenía 34 años y su muerte fue certificada como suicidio. 


Night rap es.una obra de culto, y buena culpa de 
lo la tuvo el senador Joe Llaberman, el mismo 
que años más tarde estuvo a punto de convertirse 
en candidato a la presidencia de EEJU. Junto al 
tamblin senador Herbert Kohl Lteberman dnun- 
ció el 9/12/1993, ante un comité del senado, la 
estrema violenla de las Imágenas de Night Trap. 
Concretamente, se cltá la secuencia en que a 
Lisa, una de las Invitadas a la festa pema, le 
taladraban la garganta para extraer su sangre. 
El juego se había puesto a la venta mucho antes 
(e1a/0N892) perola aparición de Mortal Kombat 
y sus fatales acabó por llamar la atención de 
los políticos hacia los videojuegos violentos, lo 
que motivó laretIrada de Might Trap de determi- 
nadas tiendas como Toys Us o FAD. Schwartz 
La Industria reaccionó creando el sistema de 
recomendación por edades ESRB lun precursor 
del PEG| Europa). En 1895, tras apaciguarse la 
polémica, el uago voló a reedítarse para MegaCD' 
(además de para 300, Sega 32H; PO y Mec] bajola 
clasificación Mature (mayores de 17 años) 


antigua estrella Infantil de TV), que Iría dando 
pistas al jugador a lo largo de la aventura 

La mecánica de Night Trap era extremada- 
mente simple. El jugador, desde la mesa de 
control del S.C.A.T,. debía vigilar la actividad 
de las distintas habitaciones de la casa y 
activar en el momento preciso las trampas, 
para neutralizar a los vampiros antes de que 
éstos cazaran a las chicas. Para animar un 
poco las cosas, el sistema de seguridad de la 
Casa estaba protegido con distintas claves de 
color, y en un momento determinado el sis- 
tema pasaba a otro color diferente. Si no se 
activaban desde la clave de color correcta, 
las trampas no funcionaban. Aquí residía el 
mayor defecto de Night Trap, ya que para 
poder superar el juego el usuario debía evi- 
tar distraer su atención con las andanzas 
de las chicas por la casa y dedicarse a cam- 
biar de una cámara a otra a toda velocidad 
cazando un vampiro tras otro. Y creedme, era 
más divertido seguir a las chicas que atrapar 
los vampiros. En pocas ocasiones han coinci- 
dido un guión tan malo con unos actores tan 
mediocres. Para empezar, el matrimonlo de 
vamprros, Victor y Sheila, era toda una mues- 
tra de lo que los americanos denominan «Euro- 


La polémica (y el morbo) hizo que mucha gente 
que no prestó atención a Night Trap en el 
momento de su lanzamiento original se lan- 
zara a adquirlo, lo que trajo consecuencias 
desastrosas para el catálogo de Mega CD 
Sega creyó haber encontrado el maná en 
forma de Full Motion Video y comenzó a per- 
petrar juegos FMV en serie, en detrimento de 
otro tipo de producciones para Mega ED, de 
mucha mayor calidad, como Snatcher, Final 
Fight o Sonic CD, que utilizaban los 650 Megas 
de capacidad para ofrecer mejores gráficos y 
Juegos más largos. Para nuestra desgracia, lo MIAMI 
que abundaron fue un desfile de películas inte- MINI 
ractivas protagonizadas por actores medio- 
cres, en los que la participación del jugador MAMMA 
se limitaba a pulsar una dirección o un botón MECA 
en un momento concreto, del jugador consistía e 

Sega no tuvo ningún miramiento en coplar el MENA 
desarrollo de Night Trap para crear Double REMERA IO 
Suwitch, un sucedáneo blando, protagonizado MUERE AE 
por Corey Halm (Jóvenes Ocultos) y Deborah MM 
Harry (la cantante de Blondie). Sewer Shark, KAMEO 
otro proyecto diseñado originalmente para EMMA 
NEMO, era un shooter cuyos efectos espe- OIM 
clales corrían a cargo de John Dykstra (uno 
de los maestros de la Industrial Light € Magic. 
Su desarrollo costó la friolera de 3 millones de 
dolares, y ni siquiera era minimamente diver- 
tido. La producción de aventuras FMYV no se 
detuvo, y alcanzo incluso al 32H, con todo 
tipo de géneros, Incluyendo el deportivo (Prize 
Fighters, Slam City). Parafraseando al Coronel 
Kurtz de Apocalypse Now, aquello sólo tenía 
una definición posible: "El horror. el horror.” 


trash». Victor era un pomposo «besamanos» 
que intercalaba palabras en italiano en plena 
conversación, sin ningún criterio. De sus sica- 
rlos, los abuelos escocidos, ya hemos hablado. 
Los soldados del S.C.AT. parecían sacados 
de una mala pelicula de comandos de Chuck 
Norris. Y mejor no hablar de las chicas a sal- 
var... Incluso había un número musical en mitad 
del juego, El problema es que uno se quedaba 
viendo el numerito, partiéndose el pecho de 
risa, y mientras tanto no dejaban de colarse 
vampiros por las habitaciones, cuyas trampas 
(puertas falsas, tramplllas en el suelo, paredes 
con bisagras) parecian sacadas de un vodevil 
de Pedro Osinaga 

Por supuesto, en una fiesta pijama no podia 
faltar el erotismo, aunque bastante suave. No 
así la violencia, lo que despertó las Iras del 
congreso de los Estados Unidos. 


PRUEBA DE NUEVO, PULSA «Sí» PARA REVISAR CON 
NOSOTROS JUEGOS QUE PASARON DESAPERCIBIDOS Y 
QUE AÚN PUEDES ENCONTRAR EN TU TIENDA_. 


nsgen se os antoja sugerente es porque no hab: je tecnocanto fiíoiés que lo acompaña: 


A PS o 
Curiosa personalidad y curiosa carrera la de 


3 £ : 
l Doug TenNapel, creador sumamente polifa- 
cético (fue ganador, por ejemplo, de un premio 
| Eisner, el reconocimiento más importante en el 


mundo de los cómics). Su primer éxito estuvo, 

sin embargo, en el mundo de los videojuegos: 

Eathworm Jim, muestra perfecta de que el 

humor surreal no está reñido con la acción 

frenética, y punto de partida de la carrera de 

GONALES EN 3D. L 21 R SINSENTI uno de los personajes más característicos 

=HTRAVAG y E HUL. KEYS. de los 16 bits... del que tendremos ocasión de 
hablar en otro número de Htreme. 

: Fue, quizás, el único personaje de éxito que 

2ROLLADOR THE Ni ol A,  TenNapel creó para la industria, a pesar de 

I PLATAFORMAS E Le 7 que sucesivos títulos diseñados por él com- 

Plavstotion partían con el indescriptible gusano galáctico 

su desenfrenado y gestual sentido del humor. 

El ejemplo clásico es The Neverhood, una 


ARYSGOTT TAYLOR: 
A OIDO OIDO CUDOLA OP 


IMACINARIUM 


Terry S. Taylor es el profico 

de las deliciosas bandas sono: 

The Neverhood y Shulimonkeys 
y, por tanto, responsable en gran 
medida de que se hayan convertido 
en juegos de culto. Definámoslas 
como una mezcla de folks lisérgico 
yrock despeluchado de letras inin- 
teligibles (gruñidos, vayal. 


Comprobado emphic 
culo: | 


aventura para PC de 1996 repleta de puzzles 
y cuya singular presencia gráfica la convirtió 
en uno de los videojuegos más extravagantes 
de todos los tiempos. Decorados y persona- 
jes de The Neverhood eran íntegramente de 
plastilina, basados en unos diseños creados 
por TenNapel a finales de los ochenta y ani- 
mados con métodos tradicionales. Lo que no 
impidió que fuera un fracaso en ventas: más 
que un juego era una experiencia interactiva 
de la que también hablaremos con detalle en 
otra ocasión. Ahora nos importa porque sentó 
las bases para Skullmonkeys. 

Skullmonkeys nació con el propósito de 
mejorar esas ventas flojas, creando un juego 
perteneciente a un genero más accesible, la 
acción plataformera en 2D, y apareciendo en 
PSone. Adios puzzles, adiós complicaciones, 
hola delirio total. En The Neverhood, parte del 


mente en la redacción durante la 


emáñces de Skullmo 


enfebrecido y rarísimo tono del juego proce- 
día del argumento (un divertido galimatías en 
torno a Klaymen, un habitante del desolado 
mundo de The Neverhood, su gobernador 
inicial, Hoborg, y un villano que ha intentado 
suplantarlo, Klogg). En Skullmonkeys, en 
cambio, todo el humor procedía de la acción: 
es como la versión de Aterriza Como Puedas 
de los juegos de plataformas, que por culpa 
de la tecnología poligonal comenzaban a estar 
anticuados. Todos los tópicos del género 
(fases de bonus, enemigos finales, secuencias 
animáticas, superpoderes, modo de liquidar a 
los enemigos) recibían un demencial baño de 
plastilina mutannte que los convertía en san- 
grantes parodias. Un final boss tenía la cabeza 
de uno de los programadores, los bonus eran 
lisérgicos paseos por otras dimensiones, los 
superpoderes se obtenían a través de latas 


PLASTILINA 
ENFOCAR EL GENE 


PIXELADA. UNA NUEVA 


FORMA DE 


RO DE LAS PLATAFORMAS 


de habichuelas que se traducían en demole- 
dores festivales de pedos y eructos.. Todo 
ello acompañado de unas minipelículas, obras 
maestras del slapstick burdo, que premian al 
jugador cuando acaba algún nivel. 

Skullmonkeys no engaña a nadie. Los villa- 
mos son simios que en vez de cabezas tienen 
cráneos mondos y lirondos. Uno de los power- 
ups se llama Enema Universal. La plastilina 
nunca había sido tan orgánica y caricatu- 
resca. Skullmonkeys es una obra maestra 
de la estética desbordada, y por lo que a noso- 
tros respecta, una de los títulos visualmente 


más imperecederos de PSone. 7] 


Ss 


Sobre estos liness, 
la ponada del 
rafisimo y sólo edi- 
tado en Jepón The 
Navemood palz 
PSone. Recibió el 
apropiado (y muy 
nioón) titulo de 
Klayman Klayman. 


G.R-A. S.A. - Grupo Revolucionario 
de Apoyo a los Sistemas Antiguos 


CreadWs como una unidad activis- 
ta de desestabilización del juego 
maderno, la GeR»A+S+A» inicia desde 
ahora y desde Xtreme una sÉrie de 
comunicados en las que reivindicar 
la jugbbilidad añeja, los tiempos 

; muertos, la dificultad infernal y 
los colmres chillones. ¡Arriba la 
G+R+.A.S.A! ¡Arribb el píxel! ¡Muer= 
te al polígono! ¡Parb qué tres di- 
mensimnes si la vida tiens dos! 


La G.R.A.S.A. por la recuperación del formato cinta 


Los DVD=ROM san frágiles y no aglantan el paso del 
tieMpo+ Exigimos una recuperación inmediata del 

formato cassette para los Jjuegss modernos. La nue- 
va gneración, mejor si es en plástico recio. ¡Sí a 
las fundas de plástico transparentes! ¡Sí a la be- 

lleza melancólica y resistente de las cintas! Que- 
remos compartir formato con los hits de Camela. La 
G+.R.A+S+As exige la inmediata retlilrada del, formato 
digitbl. ¡Lo digital para el débil! ¡Analegic for 

' the masses! ¡Viva la G+.R+AsS»A.! 


CompraVenta con 


MILES DE ANUNCIOS CLASIFICADOS 


E vI410 
a aloVaJala op ( E 
EY HALA UE. 


www.compraventa.com 


7E 


y superjuegos 


SUIO0T  TUICGWE 


benero > Esplonaje Táctico Formoto > 
- Ubl ShanghalParis Pists > China/Francia 


Soft Piunramador 


Double Agent 


Sam Fisher se estrena en el hardware de Xbox 360 con la 
misión más arriesgada de su carrera como agente de la NSA 


La primera entrega de la 
saga ya nos demostró de lo que 
eran capaces las consolas de 128 
bits y, en especial, Xbox; ahora, 
con Splinter Cell Double Agent, 
Ubi nos muestra hasta donde 
puede llegar la nueva generación 
del entretenimiento, encabezada 
por la nueva consola de Micro- 
soft. La potencia de Xbox 360 ha 
permitido a Ubi Soft representar 
los entornos, situaciones y mode- 
los 3D más realistas que hemos 
visto en un juego de nueva gene- 
ración: animaciones muy realis- 
tas, cuidadísimos escenarios, 
efectos de iluminación sin prece- 
dentes, increíbles físicas... y todo 
sin perder el feeling característico 
de la saga protagonizada por Sam 
Fisher. Eso no quiere decir, ni mu- 
cho menos, que Double Agent 


DVD-ROM Compara > Ubl 


no innove en el género, ya 
que la nueva entrega de la saga 
Incluye una gran cantidad de no- 
vedades que harán las delicias de 
los aficionados al Espionaje Tácti- 
co. Double Agent recupera el es- 
píritu cooperativo de anteriores 
entregas y lo plasma en el modo 
Historia (para un solo jugador) 
añadiendo, forzadamente, la pos!- 
bilidad de aliarse con otros perso- 
najes, cuya ayuda resultará vital 
para alcanzar determinadas zonas 
y a los que podremos dar 
todo tipo de órdenes 
Fisher contará con 
un nuevo dispo- 
sitivo capaz de 
accionar orde- 
nadores a dis- 
tancia y explo- 
tará de forma N 


proteg' > 
mientras s€ | 
el grupo te: 


de Jon B' 


AGENTE 
DOBLE 


j ñ rá 
m Fisher tendrá 
Ss er su identidad 


que 


nfiltra en 
rrorista 
rown. 


El entorno de cada 
ión obligará a 
Fisher a hacer un 
uso intensivo 

de sus habili- 
dades. 


intensiva las 
habilidades ad- 
quiridas con la an- 
terior entrega de la saga. 
Posiblemente, el factor que hace 
de Double Agent un título total- 
mente nuevo es, como su nombre 
indica, la necesidad de completar 
misiones junto a la NSA y en las fi- 
las de un grupo terrorista, cuidan- 
do en todo momento de no des- 
velar nuestra identidad; en multi- 
ples ocasiones tendremos que 
calcular nuestras acciones para no 
alarmar, sobre todo, al grupo te- 
rrorista de Jon Brown, que en 
esta nueva entrega ejercerá de 
enemigo público número uno. 
Mientras estemos en el lado 
«terrorista», puede que la 
NSA nos obligue a eliminar 
a uno de sus componen- 


tes; tendremos que calcular cada 
paso para evitar ser descubierto. 
La versión PlayStation 2 demues- 
tra la experiencia de Ubi Soft en 
el hardware de Sony, con un en- 
torno gráfico que, aunque no pue- 
de compararse al de Xbox 360, 
está entre los más impresionantes 
que hemos visto en 128 bits. Aun- 
que el desarrollo y las misiones 
en ambas consolas serán simila- 
res, el hardware mostrará zonas 
y situaciones mucho más realis- 
tas en la consola de Microsoft. 
Como era de esperar, ambas 
versiones contarán con diferen- 
tes modos de juego On-line, 
aunque mentiríamos si dijera- 
mos que la calidad del juego en 
red será similar en PlayStation 
2 que a través del genial sistema 
Xbox Live de Microsoft. »o noc 


Una de las noveda- 
des en esta nueva 
entrega de Splinter 
Cell es la posibili- 
dad de contar con 
un compañero y 
poder darle senci- 
llas órdenes. 


Los resultados 
obtenidos por 
Ubi con el 
hardware de 
PS2 son sor- 
prendentes. 
Los reflejos y 
la iluminación 
son lo mejor 
de su engine, 


mm LOLAS Ue Ue oo eo 


UIT USES 


Género > Thriller psicológico Formato > DVD-ROM 


Compañía > SEE! 


Programador > Punchline Pais > Japón 


Hule Of Hos 


Proein será la compañía encargada de 
distribuir el título de Punchline en España 


Al contrario que Rocks- 
tar, no parece que Punchline fue: 
ra buscando la polémica con su 
primer juego de horror para ganar 
en popularidad y ventas. Sin .em- 
bargo, sus connotaciones eróticas 
pueden animar a la prensa más 
amanrillista e indocumentada (en lo 
que¡a Videojuegos respecta) a ati- 


zar el fuego in: 
//La banda avisidor contra 
este título en 
sonora concreto y el 
es de sector en gene- 
Yutaka 
Minobe// 


ral. Pase lo que 
pase, lo que 
importa es que 
Punchline ha 
creado una aventura con multitud 
de referencias, un sistema de jue- 
go similar a Demento / Haunting 


Ground (aquí también te vas a en 
contrar con una chica indefensa 
acompañada por un perro) y una 
historia truculenta.como pocas ve- 
ces has visto. El bagaje de este 
grupo desarrollador se restringe a 
una rareza, Chulip; un simulador 
de «dar besos» (sí, has leído bien) 
para PlayStation 2. Esta vez su 
atrevimiento no ha llegado a tanto, 
pero sí experimentan con un tema 
un tanto escabroso. Rule Of Rose 
es en cierta manera un Canis Ca- 
mem Edit, sólo que en tétrico y: 
ambientado en los años treinta. 
Escenarios, música, personajes y 
secuencias te preparan siempre 
para lo peor, te pasarás gran parte 
dela aventura esperando un gran 
susto y serás recompensado con 
las sórdidas ocurrencias del grupo: 


de infantes que atemoriza a la pro 
tagonista. Estos huérfanos han 
constituido una escala social en la 
que las clases más bajas, a las 
que pertenece Jennifer, tienen 
que satisfacer. determinadas de- 
mandas (por ejemplo, buscar un 
regalo específico). Si mo:satistace 
OS 
Aristócratas del Lápiz Rojo, será 


Perversa Inocencia 


El retrato que hace Rule Of 
Rose de la infancia nos 
muestra su lado más oscuro, 


con unos niños que no 
P 


ponen límite a sus instintos. Ñ 
Secuencias de tinte erótico, 

crueldad sin pudor alguno y "» Sr - 

un buen punado de humilla- Escenas de connotación Una niña sujeta la rosa y Castigos infames, como el 
ciones que hacen de: este sensual preadolescente, Diana presiona sus manos de esta imagen, son una 

título: un juego para adultos. abierta a interpretación. para que se clave las espinas. constante enel juego. 


0) 


La silueta 
del dirigible 
[se recorta 
Isobre ell 
orfanato de, 
¡Cardington, 
lun edificio 
lúgubre y 
nada aco- 
lgedor. 


Su aspecto es más aterrador que sus 
ataques. Su presencia resulta inquietan= 
te en cualquier escenario, sobre todo 
cuando salen a cazar en manada d SI! | 
están torturando a' alguien, coma: ocurre 
con el profesor Hoffman, al que'conske + 
guen volver loco durante el juegos 


castigada con una humillación pú- va se instaure en la pantalla. Por lo 
blica. Son los momentos estelares demás, Rule Of Rose es una 
del juego, conerudas escenas que aventura pausada, con algunos 


han comido ha cargo de SHIRO- combates desperdigados y una 
GUMII Inc., colaboradores en titu: tensión narrativa/que se convierte 
los como Gen y la serie Onimus en el principal Milo conductor para 
ha La brillante banda. so: el jugador.-Si añoras los 


nora de Yutaka Minobe juegos de misterio, Cuando Jennifer consigue liberarlo:gana un aliado. 
tambiénayuda a que este te va a encan: Puede usar el perro para rastrear pistas, encontran: 
do personas y objetos con su olfato: También le 

echará una mano si se enfrenta con un monstruo, 


laratmostfera opres! LOL. 0 R, DREAMER 


Ea] y LOSUperuegos 


=UIOS 7 USAN OD 


bénero > RPG de Acción 
Compare > Eidos 


Formato 


Prurarnador > Snowblind 


DVO-ROM / UMO / Cartucho 
Pensa > EE.UU. 


UStcCACIuE, 


unidos contra el mal 


AJEenDeS; 


Los americanos «de 
Snovvblind siguen haciendo lo 
que mejor saben y lo que les ha 


hecho ganarse el reconocimien 


to de medio mundo: juegos de 
rol con perspectiva cenital y 
mucha acción, CUyOS mejores 
exponentes entre sus produc 
ciones.son el primer Baldur's 
Gate Dark Alliance y las dos en 
tregas de Champions Of No 
rrath. Ahora, sin embargo, de: 
jan de lado la ambientación fan- 
tástico-medieval para sumergir- 
se en el mundo de los cómics 
de DC. Asi, los protagonistas de 
este juego son los populares 
Superman, Batman, Flash, Lin- 
terna Verde, Wonder Woman y 
demás. En todo momento el ju- 


Las tres portatiles también con: 
taran con su propia version del' 
juego de Eidos. 


NINTENDO DS 
xa 


ue — —— A IX _/£ PSP? / EA 7/7 NINTENSO 55 


Los héroes de DE Cómics. 


El espacio 
exterior y la 
ciudad de 
Gotham seran 
algunos de los 
arios a 


gador controlará a uno de ellos 
(decidido por el propio juego en 
cada una de las fases) mientras 
se ve acompañado por un se 
gundo héroe, que se podrá ma 
nejar en cualquier momento. 
Cada uno de ellos hará gala de 
sus poderes más característicos, 
como la mirada termica de Su 
perman, los batarangs de Bat 
man, el lazo de Wonder Woman 
o la súper velocidad de Flash. 
Oleadas de enemigos caerán 
bajo estos poderes y los com: 
bos que podrás realizar, mien- 
tras ganas experiencia con la 
que fortalecer a los personajes y 
aprender nuevos movimientos. 
Todo esto, para el próximo mes 
de noviembre. eo CHIARAFAN 


//Un RPG de Acción más «ligero» que las 
anteriores producciones de Snowblind// 


IT. enrarses. NNENPOIDOS, 


Género > AccióWRPG Formato > Varios 
Programador > RavenSoft 


Compania > Activision 
Pais > EStados Unidos 


Marvel: 
Dltimate AlNENc 


Los superhéroes más famosos del mundo. Todos ellos 


Adaptar los tebeos de 
superhéroes bajo una óptica seria 
es una opción complicada: hay 
que huir de la psicología barata (lé 
ase Batman Begins) y asumir que 
un grupo de tios enmascarados y 
vestidos con pijamas pos 1épt 
ca. La propia de los superhéroes 
la épica de la acumulación 
En RavenSoft parecen saberlo, y 
por eso, su visión del 
panteón de dioses 
modernos más 
exioso que ha 
dado la cultura 
El Motorist: 
+ Blade + 
Lobezno 


EXTRAÑOS 


EQUIPOS 


pop, la editorial Marvel, se rige 


bajo la óptica del exceso. Realista, 


pero hiperbólico: cada héroe tiene 
docenas de trajes distintos, hay 
viajes intergalácticos, guerras en 
tre razas que viven a millones de 
anos luz, el equipo de villanos se 
llarna Masters of Evil (¡supermal 
vados!), hay 164 personajes (24 


de ellos jugables) y posee una es 


tructura de juego mucho más 


ligera y menos rigida que 
la de aquel curioso X 
Men Legends al que 
le sobraba rol y le fal 
a Fantasma 
La Cosa + 
7? Podrás 


diseñar los combos 


más e 


poderes 
eciales de 
como 


los pueden 

están siempre en 
función de la jugabil 
dad y el espectáculo. 


xtraños de 


taba nervio. En la beta que 
hemos probado el equilibrio 
entre acción y planificación es 
muy jugable, y el enfoque para 
adaptar los cómics es perfecto 
no se echa de menos ningún su 
perpoder y alguno incluso se de 
pura (se puede controlar a volun 
tad el escudo del Capitán Amén 
ca, por ejemplo). El ejemplo cla 
ve: cuando racen las cosas a lo 
grande, la presencia de Galactus el 
Devorador de Mundos es impres: 
cindible. Y en Ultimate Alliance 


¿stá Galactus. =o JOHN TONES 


superjuegos 


SUIT TOUS 


Género > Simulador de vuelo Formato > UMD Compañia > Bandal 
Namco Programador > Project Aces Pais > Japón 


Aa EY 


Namco adapta a la portátil de Sony todo el 


espectáculo y jugabilidad de los Ace Combat ' > 


Dado que Namco hace 
tiempo que renunció a incorporar 
novedades tangibles en los Ace 
Combat de PlayStation 2, las es- 
peranzas de los fans de la saga 
estaban puestas en el primer Ace 
Combat de PSP. Especialmente 
después del anuncio de que per- 
mitiría duelos en Wi-Fi para cuatro 
jugadores. La beta que nos ha su- 
ministrado Sony C.E. (distribuido- 
ra del juego en España) sólo nos 
ha permitido experimentar con 
tres misiones y cuatro modelos de 
avión (Rafale M, Gripen C, Typho- 
on y F-22), pero nos ha dejado 
más que gratamente sorprendi- 
dos. Por su notable calidad gráfica 
y su gran jugabilidad, a la altura de 
las mejores entregas de esta glo- 
riosa saga de simuladores de vue- 
lo. Project Aces ha preferido sa- 
crificar detalle en la recreación de 
los aviones (todos ellos licencia- 
dos de modelos reales) a cambio 
de poder sobrevolar los extensos 
escenarios fotorrealistas que ya 


mostraban las entregas de PS2, 
deslumbrándonos con el realismo 
de las montañas (la recreación de 
las ciudades, una vez más, son lo 
menos afortunado del conjun- 

to). Salvo el inconvenien- 
te de tener que cam- 
biar de cámara (hay 

tres disponibles) 

desde la pantalla de 
pausa, el resto de la 
experiencia es tan 
espectacular y gratifi- 
cante como en las en- 
tregas de PlayStation 2. 
Afrontarás misiones de ata- 

que y escolta en el modo Campa- 
ña y podrás llenar tu hangar con lo 
último en cazas de combate y 
bombarderos. Pera lo mejor, y lo 
repetiremos mil veces, es poder 
enfrentarse a tres usuarios vía Wi- 
Fi. Ya que nos hemos quedado 
con las ganas de jugar a un Ace 
Combat On-line en PS2, matare- 
mos las penas y a unos cuantos 
amigos, PSP en mano. +> nemesis 


En su debut en PSF, la saga Ace 
Combat no ha olvidado incorpo- 
rar las tres cámaras de siempre: 
HUD, cabina y tercera persona. 


Podrás pilotar | 
los cazas de 
combate más 
conocidos. 


Genero > Carreras Pormnato 


Programador > Bandal Namco Pais 


Bandai Namco por fin 
se ha decidido a portar una de sus 
franquicias de mayor éxito a PSP. 
La recientemente fusionada com- 
pañía nos trae un título con un cui- 
dado motor gráfico, capaz de mos- 
trar todas las motos al mismo 
tiempo en pantalla sin agobios, 
además de una respetable sensa- 
ción de velocidad y una increíble 
jugabilidad. Desde luego, no tiene 
nada que envidiar a sus hermanos 
mayores. Para empezar, te encon- 
trarás con las referencias oficiales 
de la temporada 2005 y 2006, 


UMD Cormprarma 
Japón 


Sony C.E. 


Y | E 


siendo el primer título en contar 
con los datos de la vigente tempo- 
rada. Esto incluye pilotos, circuitos 
y equipos. Ricardo 
Tormo en Valencia o 
Montmeló en Catalu- 
ña serán algunos de 
los circuitos donde 
pilotos como Sete 
Gibernau, Max Biag- 
gi o nuestro actual 
aspirante al título, 
Dani Pedrosa, competirán por con- 
quistar lo más alto del cajón. En 
total 31 pilotos y 8 circuitos que 


, Seleccionar Moto 


Forma De Plotaje 


no estarán disponibles desde un 
principio, teniendo que desbloque- 
arlos, junto a alguna que otra re- 
compensa más a 
medida que vaya- 
mos ganando carre- 
ras. Carreras que po- 
drás disputar tanto 
en el modo Arcade, 
a modo de partida 
rápida, o en el modo 
Temporada. En este 
modo podrás personalizar los ajus- 


tes de tu moto, correr las mangas 
de entrenamiento o tratar de con- 


Hacerse un hueco en el podio entre Dani Pedrosa y 
Valentino Rossi nunca fue tan llevadero 


seguir la pole en la vuelta de clasi- 
ficación. Un escueto modo multi- 
jugador te permitirá enfrentarte 
hasta a 8 oponentes al mismo 
tiempo, utilizando la conexión ad 
hoc de la PSP. Quizás se echa en 
falta un modo On-line o la posibili- 
dad del multijugador con un único 
UMD. Un título que, a falta de la 
versión final, ha dejado un buen 
sabor de boca. Imprescindible en 
la ludoteca de los aficionados al 
motociclismo y una buena opción 
para aquellos que busquen un 
buen arcade de carreas. =o crono 


Hace un mes, desde las pagi 
nas de Xtreme, un servidor deja 
ba patente su escepticismo acer 
ca de que una hipotética recogida 
de firmas pudiese conv 
Konami España de que trajara fi 
nalmento MGS3 Subsistence a 
nuestro pals. Pues bien, pocas 


NCera 


veces me he alegrado tanto de 
arme. Desde luego, la 


izada ha dado toda 
la caña posible a Konami para 

que trajera el juego, pero hagrsido 
finalmente aquellos 6.000/1sua 
Hos que unieron sus firmas Jos 
que han bbrado el pifágro. Yenun 


La nueva cámara 
libre te permitirá 
tener una visión 
perfecta de la 
situación de tus 
enemigos (y ade- 
más podrás delei- 
tarte a gusto con 
el detalle con que 
se ha reproducido 
la jungla). 


ca podremos 


SH P?LAPSTÁATIOA > 


MEJAL GEA 
“FSUBSISTEN 


Hazte con él antes de que sea tarde y se agote 


agradecérselo lo su 


ficiente. Pero ojo. Como decia el 


senor Lobo en Pulp Fiction «No 


nos 


chupemos todavia las p...» 


Konami ya ha adelantado que no 


va atraer tantas unidades como 
en el caso del IVMGS3 normal, asi 


que será mejor 


star atentos al 


día 5 de octubre e ir corriendo a 
la 


3 de coleccionista se agote: 


NLES 


16 ofrece 


de MGS3 para que tanta gente 
haya alt 


1 


MIMEnos que 


da 


ámara 


bre 


Mi huevo sis 


que 


REINO UNIDO YPF 
CUADRADOS ir * 


A PIMTURA yA 
MUDO pe 


revoll 


A 


antes de que esta pie 
¿Pe 
ista mueva edición 
se 
erado en la Red? Pues ni 


ciona la mecánica de un juéas 

considerado ya una obra maestra 

de PS2), enfrentamientos On-lme 

para 8 jugadores y muchas so! > 
presas más. En su pomposa linea 

habitual (el tio es tan genial que 

se lo perdonamos), Hideo Kojima 

ha bautizado los tres DVD-ROM 

que componen MGS3 Subsis- 

tence con tres nombres acordes 


re 


a Ex 
PINTURA 
ViGRE 


ENEMIGO 
04 


TIMO , e - 


00:51:21 


La pelea final con The Boss pasará a la historia como uno de los momentos más bellos 
y dramáticos de la historia de PlayStation 2. 


1690, UN MOd: 
106, contiene la aventura Ol enfrentarte 
an la mejora d ara an 
es mencionada ndo DVI que Kojima se cachondea a gusto 
ROM, Po, ce, atesora el me lo Snake y comp 


lo O en el que podrás lide a. El tercer DVI //Esta edición 
o o A. eco NE CIaroeCe 3 DVD 
), nuevas misiones de Snake dalla trama de repletos de extras// 


an regalo dedi V 3, encadenando 


vanos de Solid ent jeneradas por el pro 


Snake: nada J s Metal pio motor del juego. Hablar a es 


leo MSX, con t É 5 tas alturas de la calidad y la im 
no Además portancia que ha tenido MGS3 en E As 
n MGS¿00 hey botiquines. Tendrás 
mtrarás, si introduces un la historia de PS2 no tiene senti que curarta d'timismo, utilizando ven 
Memory «icon una paruda de Jo. Todo el mundo está de acuer- P» las, antísépticos y suturando las herida 
con hilo y aquja 
no E 
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Los 3 DVD que componen 
MGS3 Subsistence encie- 
rran, además de la aventura 
original, un modo On-line para 
8 jugadores y los dos Metal 
Gear de MSX, un verdadero 
tesoro para coleccionistas. 
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» do en que se trata de un hito, la supervivencia obliga a camuflarse 
culminación del trabajo de Kojima con el entorno y devorar todo tipo 
con el hardware de PS2. Otra co de animales para mantener al per- 
sa es lo que veremos próxima sonaje con vida) le hicieron ganar- 
mente en PlayStation 3 cor en su día un 9.7 en nuestra re- 
MGS4, pero sinceramente, no se VIS mo darla, entonces, 

1 PS2 de a ta a esta versión «mejo- 

ent 10 es porque no se trata 

MGS JS Magistr y vedad, propiamente di 
s (gracias al nuevo sistema « ha, y habr os que 
cámara Hb 

mejor visión y situación de los — ficien: te para deser 

enemigos jue podrá rOS f 1 > 

aun mejor el imp: 1 A 5. MGS3 Subsis- 
entorno de la jungla) la calidad y ne pinta de cor 
profundidad de su trama arar 

mental (8190 € 

de Hideo 
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Una nueva dimension en control | A 


La nueva camara libre que ) MGS3 Subsistence 
incorpora Subsistence supone 

toda una revolución dentro de 

la saga Metal Gear Solid, no 

sólo a nivel visual, sino a nivel 

de mecánica de juego. Y una 

ayuda, ante la ausencia de un 

radar para detectar al enemigo 
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El entorno gráfico de MGS3 El gran fallo de MGS3 fue no La nueva cámara libre nos El modo On-line para 8 ju- 

ya nos sorprendió en su Llegar a España doblado al ha entusiasmado tanto que gadores garantiza una vida 

día. pero con esta nueva castellano (algo que si su no podríamos concebir un eterna al juego. al menos 

edición, y gracias a la Cá- cedió con el MGS de PSo Metal Gear Solid 4 para PS3 mientras sigan en funciona- 

mara Libre, podremos admi- ne). A esta nueva edición sin ella. Por Lo demás, si- miento Los servidores de 

farlo en toda su gloria. La le sucede Lo mismo. ESO Sí. gue siendo igual de apasio- Konami Europa. ¿Y que de- GLOBAL 
animación y el modelado La música es digna del me- nante y sorprendente que CAES 

facial son insuperables jor John Williams el MGS3 original visto nada igual en PS2 
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Virgin Play y 
SuperJuegos (e 
den le oportunidad 
de ganar este 
tantastico peo de 


correcta 28] 
siguiente 
pregunta antes 
del 24 de octubre 
de 2006. 


¿A qué género 
Atelier Iris 2? 


A) RPG 

B) ROLL-ON 

C) ACCIÓN 

o A 

CONCURSO «ATELIER IRIS P» 
La mecanica de participación en este CONturso es muy sencilla. Solo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu movil al número 5 5 Y 5 poniendo la palabra atellers) espacio 
+ respuesta correcta. Por ejemplo. si crees que la respuesta correcta es la B, deberias mandar 


alnúumero 5 5 7 5 lo siguiente: ateliers| B 


Coste maximo por cada mensaje 1,20 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podra ser canjeado por. , 
Se llamará por telefono a los ganadores y sus nombres saldrán publi: en proximos numeros de la revista. L: te on a 
rán incorporados en una base de datos in tizada. ie ic a para: los d 
chos de acceso, rectificación, ación ne: 
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NDICADOR DE ESMITE 


COMANDOS 
dim 


Las «invocaciones» de personajes 
que te ayudarán en las batallas 

siguen presentes, ahora con ami- 
gos como Chicken Little. 


La espera ha llegado a 
su fin, y los jugadores españoles 
ya podemos disfrutar de uno de 
los títulos más esperados de la 
historia de PlayStation 2. Y lo ha- 
remos de la mejor forma que podí- 
amos haber soñado, pues aparte 
de la genial conversión a sistema 
PAL (sin las franjas negras ni la 
pérdida de velocidad de antaño) y 
de la traducción, el juego llega con 
las voces en castellano, y con uno 
de los doblajes más trabajados 
que hemos escuchado últimamen- 
te. Gracias a quien corresponda 
(Square Enix, BuenaVista Ga- 


LoS mundos de Disney siguen en peligro, y sólo 
Sora, Donald y Goofy pueden salvarlos. 


mes o Proein). Metiéndonos de 
lleno en el juego, cabe citar que la 
historia, aunque se basa en los he- 
chos ocurridos en el primer King- 
dom Hearts, es bastante indepen- 
diente de la primera entrega. Pese 
a la abundancia de entrañables 
personajes de Disney, se trata de 
Una trama bastante oscura y com- 
pleja, llena de personajes misterio- 
sos, conspiraciones y demás. A 
veces demasiado complicada, en- 
cuentra sus mejores momentos 
en las historias propias de cada 
uno de los mundos, que recupe- 
ran los argumentos de las pelícu- 


¿Nosotros? 
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INDICADOR DETÍMITE 


las en que se basan. Vivir el en- 
frentamiento entre Mulan y Shan 
Yu o ver cómo Jack Sparrow se 
convierte en muerto viviente bajo 
la luz de la Luna, por ejemplo, son 
momentos que se quedarán gra- 
bados para siempre en la mente 
del jugador. Y es que eso es lo 
que se le da mejor a Kingdom 
Hearts Il: lanzar al usuario todo ti- 
po de espectaculares estímulos vi- 
suales, sonoros y emocionales 
que le hacen olvidar que se en- 
cuentra ante un juego, y le llevan 
a pensar que se trata de una expe- 
riencia que va mucho más allá. El 
equipo de Tetsuya Nomura sabe 
como deslumbrar, y lo consigue 
gracias a la perfecta reproducción 
de los personajes más reconoci- 
bles del imaginario colectivo (con 
el ratón Mickey a la cabeza), los 
escenarios de sus andanzas y 


unos diálogos que te harán sumer- 
girte de lleno en estos universos. 
Esta secuela, por otro lado, acen- 
túa las mayores ventajas de la pri- 
mera entrega, como lo accesible 
que resulta su desarrollo (explora- 
ción de los escenarios bastante li- 
neal, sencillos puzzles y batallas 
muy arcade), y además acaba con 
buena parte de sus defectos, aun- 
que algunos nuevos han surgido. 
Las críticas recibidas por el origi- 
nal con respecto a su excesiva di- 
ficultad han llevado a los desarro- 
lladores a bajar el nivel de dificul- 
tad, quizás demasiado. En mu- 
chos momentos da la sensación 
de que cualquier jugador mediana- 
mente hábil sería capaz de acabar 
el juego pulsando continuamente 
un par de botones. Lo mismo ocu- 
rre con la personalización de los 
personajes: mucha habilidad espe- 


so * o superjuegos 


cial y mucho poder mágico nuevo, 
pero a la hora de la verdad lo más 
efectivo es el «espadazo y tente- 
tieso». En fin, que nunca llueve a 
gusto de todos, y aunque los com- 
bates de Kingdom Hearts ll fue- 
ran un auténtico fiasco (que no lo 
son), cualquier jugador encontraría 
razones más que suficientes para 
seguir adelante. Además, no se 
puede decir que los creadores no 
hayan introducido novedades: 
además de los mundos que debu- 
tan (con especial mención para las 
películas de imagen real Tron y Pi- 
ratas del Caribe), se ha dotado a 
Sora de nuevos movimientos, la 
posibilidad de fusionarse en tres 
formas distintas y conseguir cier- 
tas ventajas y, sobre todo, el uso 
de los «comandos contextuales» 
con el botón triágulo. Estos co- 
mandos permiten realizar una ac- 


PELARPRSTATION = 


Los combates contra 
los enemigos finales, 
como la Hydra de 
Hércules, no se redu- 
cen a atacar sin des- 
canso. Tendrás que 
emplear todo tipo de 
rutinas diferentes. 


ción determinada si los pulsas en 
el momento adecuado, como es- 
quivar a un enemigo o devolver un 
golpe. Siguen presentes también 
las fases de matamarcianos a 
bordo de la nave Gummi cuando 
te desplaces entre mundo y mun- 
do, ahora mucho más completas 
y divertidas, recordando en gran 
medida a la saga Panzer Dragoon. 
Eso sí, el diseño de las mismas 
de forma manual sigue siendo 
tan plomizo como en el primer 
juego, aunque es algo totalmente 
irrelevante. Donde no existe el 
más mínimo fallo es en el aparta- 
do técnico, tanto a nivel gráfico 
como sonoro. Este último, ade- E z Parzora 
más de las voces en castellano 0 2. 0 
antes comentadas, vuelve a ha- 4 
cer gala de las composiciones de 
Yoko Shimomura, tan geniales 
como siempre. *> CHIARAFAN 


Los grafistas no han escatimado en 
efectos audiovisuales a la hora de 
recrear los ataques especiales. 


Pepito Grillo 
seguirá siendo el 
encargado de lle- 
var el histórico 
de todos los 
lugares y perso- 
najes encontra- 
dos en el juego. 


er RPG de Acción , 
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Fantasticos, vibrantes, lle La banda 
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tan memorable ca 
ri» del primer RH. E 


empre fluida. y los efec jeal e 
0 ectaculares mente perf 


tellano, sencilla 


Mas de cuarenta horas de 
Juego te 1 en.la trama 


sigue po 


principal. y a esto hay que 
añadir la gran cantidad de 
misiones secundafias. CO= 
mo La busqueda de las «Lla- 
spada Legenderias 


Para rato 


PRIMER CONTACTO 
CON EL SHOOTER MAS 
ESPERADO DE PS3 
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¡LA GUE RRA DE L Í UTURO EN * TU PSP! 


A - DESCUBRE LOS MEJORES TÍTULOS 
DE LA FERIA ALEMANA 


DE ED CAR Je. LEGO STAR WARS 
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.EMMINGS EYETOY 09. PAD STADHE GOLF 
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meros 
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MANAGER 


partado 


técnico de lu equipo e 
intercambia la partida 


Controla todo ela 


entre PS2 y PSP para 
jugara todas 
horas. 


Cuando aún teníamos en 
la retina la imagen de la última en- 
trega de FIFA, aparecida con el 
Mundial de Fútbol de Alemania, re- 
sultaba imposible esperar una me- 
jora significativa con la nueva edi- 
ción. Por suerte (y para nuestra 
sorpresa), EA Sports no solo ha 
conseguido su- 
perar con cre- 
ces la calidad 
del último FIFA 
y diferenciarlo 
como para justi- 
ficar su compra, 
además es muy posible que esta 
entrega sea la mejor y más realista 
de toda la saga. Las dos versiones 
comentadas cuentan con una im- 
presionante solidez, y se nota que 
los programadores de EA Sports 
han trabajado la física del balón y 


//FIFA 07 es el título 
más solido y jugable 
de toda la saga// 


FIFA O 


Pro Evolution Soccer 6 
tendrá un rival a su altura 
esta temporada 


la solidez de los jugadores. La ale- 
atoriedad se adueña de cada uno 
de los partidos jugados; nunca vol- 
verás a ver o hacer la misma juga- 
da dos veces. La Inteligencia Artifi- 
cial, tanto en defensa como en 
ataque, ha sido mejorada y tam- 
bién influye positivamente en el 
desarrollo de los 
partidos, aunque 
quizá los porte- 
ros resulten de- 
masiado «inteli- 
gentes». Con 
una de las asig- 
naturas pendientes de la saga 
aprobada con sobresaliente (física 
y la aleatoriedad de los partidos), 
cada uno de los apartados de FIFA 
07 no hacen sino potenciar la rea- 
lista experiencia deportiva del títu- 
lo. Junto a su nueva jugabilidad, 


En esta nueva 
entrega habrá 
que disparar 
desde una posi- 
ción cómoda 
debido a la 
solidez de los 
jugadores. 


hay que destacar la gran cantidad 
de modos de juego que incluye y 
que nos mantendrá jugando a FT- 
FA durante meses: entre los clási- 
cos modos encontraremos las 
nuevas Ligas Interactivas, que nos 
permitirán jugar los partidos que 
nuestro equipo preferido tendría 
que afrontar en la realidad, y el 
completo Manager, que nos dará 
la oportunidad de dirigir a nuestro 
equipo en PS2 y continuar la parti- 
da en PSP, entrenando a los juga- 
dores cuando no estemos en casa. 
El apartado gráfico también ha 
mejorado considerablemente, 
tanto en PSP como en PS2. Las 
animaciones de los jugadores son 
increíbles y el parecido de éstos 
con los jugadores reales es total 
(las proporciones en la gran mayo- 
ría de los modelos 3D son más 
que correctas). La nueva física y la 
solidez que aporta al conjunto, los 
increíbles comentarios de Manolo 
Lama y Paco González y la realista 
puesta en escena del título de EA 
Sports lo convierten en la mejor 
entrega de la saga y en un durísi- 
mo competidor para su eterno ri- 
val: Pro Evolution Soccer. es boc 
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18 Ligas mundiales rt 


Electronic Arts 
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vrs EA Sports 
Castellano/Cast. : 


El realista comportamiento del 
balón y La solidez de Los juga 
dores son Lo más destacable en 
apartado. Las animaciones 
'ambién son muy realistas. El 
streaming de Los comentarios 
(en PS2) afecta al framerate 


La banda sonora 

rentes genel 

licenciadas de artistas interna 

cionales de renombre. ( de 
omentarios de 

Manolo Lama y Paco González 

son impagable: 


miento del balón y 
Artificial de La 
Sd, CON 

nel mas di 

rtido y jugable de La sa 

s diferentes 


No encontrarás un título depor 
tua con mas opciones. Estarás 
meses jugando On-Line, hacien 
do de manager y no tendrás que 
preocuparte por Los nuevos fi 
chajes: Las alineaciones se ac 
tualizan a través de Internet 


O 025 


Siguente3.800 


Junto al minijuego 
del control del balón 
de la anterior entrega, 
encontraremos una 
nueva y divertida 
forma de conseguir 
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MEJOR VERSION 


versión PS2 cuenta 
n mejores graf 


mejor jugabilidad y 
muchos más modos de 
Juego 
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Cómo hacer caída libre en el centro de un 
polvorín latinoamericano a punto de estallar 


Se está diciendo mu- 
cho, quizás demasiado, que Just 
Cause es un GTA en la selva. Que 
es como decir que las películas de 
Woody Allen son de un señor con 
gafas o que el tema de Resident 
Evil es el de gente andando por 
dentro de una casa. Es cierto, lo 
es, pero también es una simplifica- 
ción excesiva y deformante: Just 
Cause es algo más que un GTA en 
el que en vez de hormigón y ce- 
mento hay sol y palmeras. Porque 
la diferencia primordial entre Just 
Cause y su obvio modelo es esa, 
pero no se limi- 

ta a la ambienta- 

ción: el hecho 

de que la jungla 

que recorre Rico 

Rodríguez, pro- 

tagonista del 

juego, esté llena 

de montañas, 

precipicios, océ- 

anos, carreteras 

interminables y múltiples irregulari- 
dades topográficas, obliga al juga- 
dor a plantear su estrategia de un 
modo distinto a como se hace en 
Grand Theft Auto, donde llegar 
de un punto a otro de su mapeado 
no es una cuestión, ante todo, de 
tiempo y paciencia. 

En Just Cause, el jugador tiene 
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que tener presente dónde hay 
aviones, dónde hay vehículos 
acuáticos y dónde encontrar vehí- 
culos adecuados para internarse 
en la maleza: el mapeado de San 
Esperito es inmenso, y confiar en 
cruzarse con coches para robar es 
una actitud, si no suicida, sí muy 
imprudente. Pero al mismo tiem- 
po, en Avalanche saben que el ju- 
gador no quiere hacer turismo sel- 
vático, sino armar la gorda, y se lo 
ponen fácil: la acción es frenética, 
pero nunca agobiadoramente agre- 
siva; las misiones son asequibles, 
es complicado 
quedarse atra- 
pado en alguna; 
el tiempo nunca 
es una variable 
asfixiante. El ju- 
gador tiene que 
vigilar sus pa- 
sos para no tro- 
pezarse con un 
precipicio que 
no está en los mapas, pero si lo 
hace, la decisión inmediata que su- 
giere el juego no es rodearlo. Just 
Cause cuchichea al oido del juga- 
dor, con sus puestas de sol como 
nunca se habían visto en un video- 
juego, sus noches a campo 
abierto, su ambientación 
perfecta y sus impac- 


A BaldfFayr 


ñ 


sudor 


tantes efectos de 

luz y velocidad, 
que se tire al vacío, 

abra el paracaídas y 

disfrute del espectáculo. Porque 
Just Cause es, ante todo, espec- 
táculo (sobre todo en la versión pa- 
ra Xbox 360 del juego, mucho 
más lucida que su contrapartida de 
PS2, muy castrada en lo visual), de 
tal modo que el jugador se sor- 
prenderá en más de una ocasión 
robando una avioneta sólo para 
echar un vistazo aéreo por San Es- 
perito (y luego practicar algo de ca- 
ída libre, por supuesto), o dejando 
pasar coches en la carretera para 
conseguir robar un jeep o una mo- 
to, ya que es mucho más divertido 
y frenético conducir los vehículos 
todoterreno por enmedio del bos- 
que. Y lo mejor es que el juego ba- 
ña este ambiente verbenero, co- 
mo de John Woo tropical, en un 
despreocupado ambiente de diver- 
sión, reforzado por el malvado sen- 
tido del humor que rebosa el argu- 
mento. Rico Rodríguez es un 
agente de la CIA experto en derro- 
car gobiernos incómodos para el 
imperio americano. La desver- 
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BR SALTAR SOBRE VEHICULO 


gúenza con la que los agentes in- 
terfieren en la inestable política de 
la zona da pie a momentos de hu- 
mor incorrecto que pueden no ser 
del agrado de todo el mundo, mo- 
mentos bien simbolizados por la 
tremenda portada del juego, con 
Rico haciendo de perfecto imper- 
sonator del Ché Guevara, y tam- 
bién en el título del juego, que no 
solo es un guiño hacia las activida- 
des de Rico, sino que es también 
el nombre que recibió la operación 
con la que Estados Unidos invadió 
Panamá en 1989. Lleno de explo- 
siones perfectas (recordamos, es- 
pecialmente en su versión 360), 
velocidad de vértigo (estropeada 
sólo por algo de popping ocasio- 
nal) y un gusto innegable al mez- 
clar acción churrigueresca y belle- 
za tropical arrebatadora, sólo pode- 
mos encontrar dos defectos en 
Just Cause: la carencia de modos 
Onvline y la poco pulida Inteligen- 
cia Artificial de los enemigos, que 
a veces convierte la Revolución en 
un paseo. Fallos menores que no 
afectan a una excelente impresión 
global y un puñado de grandes 
MOMENTOS. *0 JOHN TONES 
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> Avalanche Studios gadores > 1 
Disco duro 


Ante todo, diversión: la a 


frenética 


Solo la exploración de la isla 
[ab desde el primer mo 
mento por 


semanas. Las m 


MESS 
suficientemente varia 


Como se puede ver en 
estas capturas de PS2, 
las diferencias gráficas 
entre ambas versiones 
son notables. Por suer- 
te, Avalanche ha opta- 
do por la solución más 
sensata para este Just 
Cause de PS2: renun- 
ciar al detallismo gráfi- 
co a cambio de respe- 
tar la integridad del 
mapeado. 


mes > 290 


v superjuegos. 


PLAFPSTATION = 


SINGSTAR 


Pelos cardados, hombreras... Vuelve La Movida 
con las mejores 30 canciones de los 80 
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Zombies Groenlandia 
Los Nikis El Imperio Contraataca 
Toreros Muertos Mi Agúita Amarilla A 012018 
Mecano Un Año Más 7 ; 
Tino Casal Embrujada 
Ejecutivos Agresivos Mari Pili 
Aerolíneas Federales No me Beses en los Labios 
ana Alaska y los Pegamoides Bailando 
[:-] A quién le > 
[7] importa Polansky y el Ardor Ataque Preventivo de la... 


Cuestión de gustos, pre- 
ferencias, idioma, época, género... 


ya a la historia del pop de nuestro 
país, más aún si van acompaña- 


y agradable. En cambio, aunque 
Legends también supone un viaje 


negaría a canturrear y vocear Mi 
Agúita Amarilla (con videoclip ori- 


es casi imposible decir qué SingS- 
tares el mejor. Cada uno es bue- 
no en su estilo: a unos les apasio- 
nará eso de cantar en inglés y la 
música tras sus fronteras, y otros 
preferirán el producto nacional. 
Pero aún así, la versión de La 
Edad de Oro del Pop Español no 
pasará desapercibida para nadie. 
Canciones como Groenlandia, Un 
Año Más o El Imperio Contraataca 
son documentos que pertenecen 


dos de los videoclips 
o directos de aquella 
época. No tiene pre- 
cio poder volver a vi- 
sitar el plató de 
Aplauso, La Bola de 
Cristal o Tocata. O 
ver a un Tino Casal y 
su Embrujada de 
aquella guisa, con 


esas inmensas hombreras, pelos 


cardados... Es una re 


gresión dulce 


al pasado con cancio- 
nes como Wonderful 
World de Sam Cooke 
o Unchained Melody 
(vamos, coloquial- 
mente, la de la peli de 
Ghost) quizá no llegue 
tanto al corazón. Sí, 
las letras son mejo- 
res, tienen una mayor 


connotación en la historia global 
de la música, pero aquí... 


quién se 


> Musical 


Los videos no son de la ca 
lidad exigida hoy en dia 


ue son documentos 
de los 70 y yd 
cipíos de Los 80 


pero e 
de finales 


por RIVE. Todo un Lujo his 
torico, sin duda 


FrTA DVD-ROM 
> 304+6 Popurrís Ni 


Es cierto que la 

aquella decada no fueron 
una maravilla, pero marca 
ron una epoca. Él repertorio 
escogido es el más repre 
sentativo de La Edad de Oro 
del Pop español. no sobra 


ni falta nadie 


- Sony C.E, pels 
to/D . Castellano/Cast. 


Canta solo. a duo. con s 
amigos en Pasa el Micro. 
Estilo Libre... (vamos. Lo 
de siempre). Ademas. esta 
vez las Letras no te darán 
muchos problemas y Logra: 
ras muy buenas puntuacio 
nes: te Lo aseguro 


> London Studio 


Debido a que las letra: 
archiconocidas y la entona 
ción no es muy dificil de con 
seguir. si juegas solo Lo ter- 
minarás rápido. Con ami 

la cosa cambia. .. No querreis 
soltar el micro en 1 

Ideal para una fiesta 


> Memory Card (318 KB) 


ginal incluido). Además, la simpli- 
cidad de las letras, permite que 
hasta el más torpe en esto de la 
canción abandone por fin la califi- 
cación «Sin Oido» y consiga ser al 
menos «Aspirante» (aunque siem- 
pre hay singles como Ataque Pre- 
ventivo De La U.R.S.S. que pon- 
drán a prueba tu agilidad verbal). 
Sin embargo, con Legends no su- 
cede lo mismo... ¡si consigues el 
tono de Louis Armstrong, lláma- 


———A AAA 
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Y lam 

a E | Un repaso por las tres 
Mos220 a 
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Auténticas leyendas documentos 


Aretha Franklin Respect 

The Beach Boys Surfin” USA 

Black Sabbath Paranoid 

Jackie Wilson Reet Petite 

Johnny Cash Ring Of Fire 

Marvin Gaye l'Heard It Through... 

Patsy Cline Crazy 

The Righteous Brothers Unchained Melody What's love - - got to do 
The Smiths This Charming Man Got to do with it? 


últimas décadas del mejor 
rock, pop y soul internacional 


01:03. mum 


02390 Oui y 


me! Además, así como LEOPE 
tiene un valor añadido por poseer 
archivos de RTVE, Legends care- 
ce de éste. Sí, verás a un jovenci- 
to Michael Jackson y a todos sus 
hermanos cantando / Want You 
Back, pero me hubiese encantado 
ver a Johnny Cash, al rey del rock 
country. 11 de las 30 canciones in- 
cluidas no tienen vídeos de este 
tipo, la ausencia de documentos 
audiovisuales ha sido suplida por 
material gráfico del artista en 
cuestión. ¿Por qué un directo de 


Elvis de un tema que grabó en el 
56 y no uno de Cash que editó en 
1963? Además, hay 
artistas que yo no 
considero a día de 
hoy una leyenda, co- 


mo Whitney Houston Le l IS 
(aunque el Síndrome 1 sb 


de Diógenes lo está 
consiguiendo...). Esto 
muestra el esfuerzo y 
empeño por Sony 
C.E. España por hacer que su 
SingStar exclusivo sobre la edad 


'“ 


a => 
Bones - Musical Oran DVD-ROM i e Sony CE. Prog: 
Lanciones > 30+6 Popurris DT] 3 TextoDoble 


Cast todas Los canciones 


van acompañadas de videos 


(directos o videoclips) de 


Los artistas. Pero el apoyo 
visual de once (una buena 
cantidad) es bastante cu 
tre una foto o cover del 
uficiente 


in muy buenas can 

s de Las Ires ultimas 
decadas, aunque la gran 
Mayorta SON Cas! IMpos! 

bles de cantar. Pero es un 

buen repertorio que abarca 

ros [el pop, 


de cualquier SingStar con 
posibilidad de hacer auten 
ticos duetos. Lo complicado 
es conseguir una buena 
puntuación Hubiese sido un 
acierto bajar el nivel de 
exigencia 


dorada del pop español sea espe- 
cial, ya sea por su valor histórico o 


por la perfecta selec- 
ción de temas para 
representar dicha 
época. En cuanto a la 
oferta de opciones de 
juego, ambas entre- 
gas poseen las mis- 
mas: modos multiju- 
gador para hasta 
ocho personas, cone- 


xión de la EyeToy, posibilidad de 
reproducir tus actuaciones, seis 


London Studio 


Castellano/Inglés iras! 


DURACION 


Si juegas solo. tu tozudez 

por conseguir buenas pun 
Tuaciones te llevara horas y 
horas de cante. Con amigos 
terminaras dejandolo a un 
Lado y cogiendo oirá edición 
de SingStar mas sencilla Ú 
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popurrís... La única diferencia es 
que en dos de los temas de Le- 
gends que están cantados a dúo, 
los jugadores podrán escoger el 
artista que más les guste interpre- 
tar (es decir, uno podrá ser Ella 
Fitzgerald y otro Louis Armstrong). 
Pero, sinceramente, esto no com- 
pensa que te quedes sin ver la ac- 
tuación de Ejecutivos Agresivos 
cantando «Mari Pili no, no, no / No 
me excites por favor» o la danza 
plutoniana de la corista de Zom- 
bies en Aplauso. eo sexy crazr 
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La NBA, compatible en ambas consolas 


Con el recuerdo aún 
fresco de la Medalla de Oro en el 
último Mundial de baloncesto, EA 
lanza una nueva entrega de NBA 
Live en la que lo primero que se 
echa de menos es una mayor pre- 
sencia española. Así, hay que la- 
mentar la ausencia de la selección, 
que sólo apareció en la entrega de 
2004. En las versiones analizadas 
tampoco aparecen los nuevos inte- 
grantes de la NBA, Garbajosa y 
Sergio Rodríguez, aunque la ver- 
sión de PSP permite la futura ac- 
tualización mediante Internet. Al 


margen de este aspecto, NBA Li- 
ve 07 pone especial empeño en 
reforzar el papel de las grandes es- 
trellas. Para ello aumenta de seis a 
ocho el número de tipologías, a la 
vez que establece dos niveles den- 
tro de las mismas, las estrellas y 
las superestrellas. Además, un 
mismo jugador puede tener varias 
de estas tipologías, siendo posible 
cambiar de una a otra en tiempo 
real. Con estas novedades se logra 
que la presencia de los grandes ju- 
gadores resulte decisiva, pero ade- 
más, la inclusión de movimientos 


AS 


Al dividir los anotadores y los marcadores en internos y externos se añaden dos nue- 
vas tipologías las 6 existentes (defensor, potente, pasador, anotador, tirador y marca- 
dor). También se establecen dos niveles; estrellas y superestrellas. 


consolas. El Modo Fin de Semana 


propios y la espectacularidad lo- 
grada con el freestyle superstar 
multiplican la intensidad del 
juego. Otra novedad a tener 


vas acciones, como los pases al 

primer toque, así como jugadas de 
estrategia en los saques de banda 
En cuanto a las opciones, destaca 


de las Estrellas está presente en 
los dos soportes. Sin embargo, la 
consola portátil de Sony tiene una 


en cuenta es 


laraciorx  //Se introduce el modo Dinastía en PSP, 
que permite permitiendo transferir los datos a PS2// 


que un juga- 
Í dor pueda alcanzar temporal- 
mente el nivel de una estrella 
La configuración del control 
ha cambiado, destacando la 
separación en PS2 de los ma- 
' tes y bandejas en dos boto- 
nes. También se incluyen nue- 


serie de minijuegos 
en exclusiva. Las ver- 
siones lanzadas en el 
mercado español 
cuentan con la inclusión de los co- 
mentarios de Antonio Daimiel, que 
se une a los de Sixto Miguel Serra- 
no. Por última mencionar que en 
PSP Gasol aparece sin la barba, a 
diferencia de lo que ocurre en la 
versión para PS2. eo che e ce 


el Modo Dinastía, que permite 
gestionar una franquicia durante 
varias temporadas. Este modo 
aparece por primera vez en PSP, y 
tiene la peculiandad de ser compa- 
tible con PS2, haciendo posible 
transferir los datos entre ambas 


DOS BALONES 

Se trata de anotar 
desde zonas con dife- 
rente valor y con 
objetos que tienen 
diferentes efectos. 


MANEJO DEL BALÓN 

La mecánica del juego es simi- 
lar a la de los programas musi- 
cales, con la peculiaridad de 
que hay que colocar la consola 
de forma vertical. 


Género > Deportivo Formato > DVD-ROM Compañía > Electronic Arts Programador > EA Sports Jugadores > 1-4 
Texto/Doblaje > Castellano/Cast. On-Line > PSP. Grabar Partida > Según Consola 


JUGABILIDAD 


AS 


DURACION 


Los desplazamientos son flu 
dos. incluyendo nuevos N 
vimientos y unas repeticio- 
nes impresionantes. Sorpren- 
den algunos detalles. como 
la ausencia de barba de Gasol 
en PSP 


La incorporación de Antonio 
Daimiel es un buen complemen- 
to a los comentarios de Sixto 
Miquel Serrano. La variedad 
musical es elevada. y además 


La versión de PSP permite car- 
gar música propia 


La importancia de las estrellas 
supone una aproximación a la 
realidad. El menor número de 
botones de PSP hace que las 
posibilidades sean más limita- 
des. aunque la oferta de accio- 
nes es más que suficiente 


Es uno de los aspectos más me- 
jorados en PSP gracias a la in= 
clusión del Modo Dinastía y la 
compatibilidad con PS2. Ambas 
versiones tienen argumentos 
suficientes para garantizar mu- 
chas horas de diversión 


MEJOR VERSION 


Juega con tu 
hermano 


Si quieres tener una 
nueva perspectiva de los 
acontecimientos que tie 
nen lugar en DMIC3, 
ahora puedes jugar con 
Vergil. Este personaje 


tiene un estilo de comba- 


te (Dante posee seis) 


También puede convertir- 


se en demonio 


Vergil, al igual 
que Dante, tam 
bien se transtor 
maen un demo 
nio invulnerable 
y con poderosos 
ataques 


la edición Platinurn pero 
vas novedades 


gresa a las tiendas 

fa edición de la terce 
ra besa de sus aventuras a un 
precio muy especial, menos de 20 
Euros. Por esta insignificante can 
tidad vas a poder disfrutar de un 
juego grandioso, de gráficos exu 
berantes y una dificultad digna de 
la vieja escuela. Sólo el contenido 
original justifica su precio, sin con 
tar con las novedades que Cap- 
com ha incluido en esta edición 
especial de Devil May Cry 3. El 
principal gancho es la posibilidad 


de jugar como Vergil. hermano qe 
nelo de Dante. También se ha 


ado el nivel de dificultad, aun 
que te puedo asegurar que llegar 
hasta el final del juego no será un 
paseo triunfal. Atila tus dedos por 
que te vas a encontrar con una 
pleyado de 
te y no te menees, entre los que 
aparece uno inédito en DMCI lla 
mado Jester (que sólo aparecia en 
alguna secuencia). Si este título ya 
ha pasado por tus manos, es para 
pensárselo. *o A. DREAMER 


al bosses de agárra 


Programador > Capcom Jugadores > 1 
frabar Portida > Memory Cerd (363 KB) 


Y 


16: 


GRÁFICOS 


SS 


MUSICA | FH JUSABILIDAD 


DURACION 


Un portentoso trabajo para 
la reconstrucción de recar- 
gados escenarios e impre= 


sionantes criaturas. Anima- 


ciones fluidas y todo tipo 
de efectos que puedas ima- 
ginar. En fin. una Mmaraui- 
lla para tu PS2 


Una banda sonora apropia- 
de. aunque en ocasiones 


puede llegar. a ser cargante. 


sobre todo'por el hincapié 
que hace en la acción. que 
siempre da paso a las com- 
posiciones más machaco- 
nas de todo el juego 


Como en Devil May Cry 3, 
contundente, sin fisuras 
Es tan sólida la mecánica 
de juego y tan exigente que 
se convierte en un obstácu- 
Lo para Los jugadores menos 
espertos y menos pacien- 
tes con el mando 


Como ya se ha dicho, el ni 
vel de dificultad sera el 
culpable de que le eches 
horas a este juego. Tienes 
la posibilidad de jugar con 
Vergil. y encima esta el 


survival mode llamado Blo- 


ody Palace 


GLOBAL 


WAS lla E 


DANCE FACTORY 


Bailarás tanto que 


Con el inminente estreno de la 
próxima peli de Santiago Segura, La 
Maquina de Bailar, seguro que esta 
máquina doméstica se va a vender 
mucho más de lo que se imagina Co- 
demasters. Como es lógico, no se 
trata de un Dance Dance Revolution, 
pero Dance Factory te permite utili- 
zar tus propios CD de música, gene- 
rando pasos de baile a partir de las 
canciones que selecciones: Pero es 
más: si no te gustan los pasos que el 
juego ha creado puedes diseñarlos tú 
mismo.e idear coreografías propias. 
Es decir, por primera vez en un juego 
de Bemani podrás bailar lo que quie- 


Género > Simulador de Baile 


morirás de agujetas 


ras y cómo quieras. Y como es habk- 
tual, incluye opciones multijugador 
para dos jugadores y distintos mo- 
dos de juego con objetivos diferen- 
tes para hacer el juego más ameno 
y duradero. Quema calorías, pon a 
prueba tu resistencia... es divertido y 
excelente para ponerte en forma, 
aunque al principio parecerás un: 
«pato mareao». Pero como todo, 
con la práctica tus movimientos me- 
Jorarán. Además, es una buena opor- 
tunidad para hacerte con un juego 
de este tipo, ya que el título se ven- 
de junto con la alfombra de baile por 
tan sólo 49,95 Euros. »o sexy crazy 


Formato > DVD-ROM Compañía > Codemasters Programadca 


” 
— 


Codemasters 
pone a la 
venta el jueg 
Dance Factory 
junto con la 
alfombra de 
balle por sola 
49,95 Euros. 


Grabar Paris 


Modos de Juego > 4 Niveles de Dificultad > 3  Texto/Doblaje > Castellano/Cast. 


Lo peor y con diferencia 
Parecen creados para PSo- 
ne... Simples destellos. 
explosiones de partículas. 
colores apagados y otoña- 
les, transmiten de todo me- 
nos alegria y modernidad 


Incluye sólo $ canciones. pero 
puedes utilizar tus propios CO 
de funky. rock. country, pop 
Dance Factory genera patrones 
de baile según La música que 
uses. Los más puristas. echa- 
rán de menos las canciones 
versionadas típicas de DDR: 


| 


Al principio te moverás co- 
mo un robot. pero cuanto 
mas practiques más soltura 
cogerás Ademas. incluye 
tres niveles de dificultad 
para que todo tipo de uSua- 
fio pueda jugar 


| 
A 


Debido a que puedes utilizar 
Tu propia música y/generar 
Los pasos de baile jamás te 
parecerá repetitivo Áde- 
más, incluye distintos mo- 
dos de juego para uno y dos 
usuarios. Tendrás juego pa- 
ra rato 


102 


A superjuegos 


El pistolero de Neversoft se cambia 
al bando de la portátil de Sony 


23 


———aPLAPRSTATOO PORTABLE 


Aventura/Acción 


Ojalá todas las conversiones 
de PS2 a PSP siguieran los mis- 
mos pasos que Gun Showdown. 
La aventura portátil tan sólo adole- 
ce de un control al que cuesta ha- 
bituarse (desesperante a lomos 
del caballo) al que se contraponen 
unos gráficos contundentes (se 
les puede perdonar el sacrificio de 
algún que otro polígono para me- 
jorar el rendimiento), arropados 
por un argumento muy bien 
hilado que te mantendrá pe- 
gado a la consola. Gun 
Showdown no termina 
aquí, también se ha incluido 


un divertido modo multijugador. 
Admite de dos a cuatro jugadores 
vía Wi-Fi, que podrán disfrutar de 
cuatro submodos, incluido un jue- 
go de póker. Si se da el caso de 
que no tienes ningún amigo a ma- 
no, siempre te quedarán los De- 
safíos, una recopilación de mini- 
juegos que agrupa las diferentes 
misiones secundarias que vas a 
encontrar a lo largo del juego. Sin 
duda, Gun Showdown es una 
grandísima aventura que te hará 
sentir como en el viejo y salvaje 
Oeste a la que se le pueden per- 
donar sus faltas. eo R. DREAMER 


Castellano/Inglés 


Rebellion + 


El motor gráfica apenas ha 
notado el cambio de Play 


Station 2 aPSP. Solo sufre 
cierta brusquedad al montar 
a caballo. Exceptuando ese 
SCenarios Y Per- 
on de Lo mejor que 
hayas visto para PSP 


La línea melódica que ame 
niza la uras de Col- 
ton White La podría haber 


firmado un discipulo de Mo- 


fricone. Todo te recordara 
aquellas peliculas del Des 
te, el sábado por La tarde 
frente al televisor 


Muy divertido Cuando te 
habitúas al control todo va 
como la seda, excepto al 
manejar al caballo. Practi- 
camente sigue La misma es 
tructura que en PlayStation 
2. con multitud de misio- 
nes en modo historia 


A la Longitud del modo prin 
cipal. hay que sumar La 0p- 
cion de partida rápida y Una 
mas que interesante moda 
lidad multijugador [con cin 
co variantes), un sinfín de 
misiones secundarias y la 
partida rápida 


1-4 


Memory Stick (128 KB) 


a 


A 


superjuegos 


MIPLARSTATION = 
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THE BELKAN WA 


| una precuela a la altura, 
pero sin modo On-line 


n mercenario solitario que inspiraba 


o y admiración 


bienero > Simulador de vuelo 


mu 18 


Escenarios y cazas har 
recreados de forma muy re- 
alista, Los efectos atmosfé- 
s han mejorado de for 
lerable. Pero al 
volar a baja 
hando en falta tex 
turas algo Mayores 


Explosion: 

actores y COMUNI 

por radio. Todo bañado 
una banda Sonora de pl 
lay un ex 

envolvente conseguirá que 
te metas de Lleno en Los 
combates 


Namco despide la saga en 
PS2 con un título que nos sitúa 


quince años antes de lo aconteci- 
do en Ace Combat Jefe De Escua- 


drón. La historia, narrada por pri- 


sucedio durante la Guerra Fría. 
Los Belkanos, en un intento por 


te en evitar esta invasión dando 
apoyo aereo al resto de fuerzas 


mera vez por actores reales, nos 
situará en un escenario dónde no 
podremos evitar pensar en lo que 


recuperar su maltrecha economía, 
invaden a sus vecinos, los Ustios, 
con el fin de hacerse con sus re- 

cursos naturales. Tu misión como 
mercenario para los Ustios consis- 


militares o atacando puntos clave 
durante 18 largas misiones. Como 
principal novedad, escuadrones 
enemigos con una elevada lA apa- 
recerán cuando menos te lo espe- 
ras para complicar un poco más la 
situación, llegando a desesperar al 
más curtido. Un escueto modo 
multijugador nos permitirá enfren- 
tarnos a un amigo hasta en siete 
escenarios, con diversas condicio- 
nes para lograr la victoria. Un título 
que sigue la estela de sus prede- 
cesores, con una ligera mejora 
gráfica, nuevas misiones y un tra- 
bajado argumento. Se echa en fal- 
ta el modo On-line. es crono 


y Narnco-Bandal y 
Castellano/Ingés 


A' pesar de contar con me- 
nos misio ue AC-JDE. 
la inclusión de Los duros 
drones enemigos y la 
Larga duración de algunas 
virán que 
mules un buen número 
de horas:de vuelo 


no ha variado un ápice 


Namco 
Memory Card [111 KB) 
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¡CORRE A BUSCAR 
LA REVISTA 
CARTOON NETWORK 
DE OCTUBRE! 


IREGALO! 


LA CARPETA DE 


attijalados ESTRENO 
aa E + Sólo y pos 
APÓSTER | E 


con ñ 'SUPenuegos 


We 2a?-S3TAT 


SAINT S 
THE HADES 


Una entrega en la que lo único que 
cambian son las armaduras 


nn 
Ataque 


Pocas cosas hen cambiado 
desde la primera entrega 
Los personajes están bien 
representados y son reco- 
nocibles. pero Los escena= 
1105 SIQUen siendo muy SO- 
sos y demasiado parecidos 
entre si 


La banda sonora original de 
la serie hace acto de pre- 
sencia por doquier. y afor- 
tunadamente se han conser- 
vado las voces en su idioma 
original. eliminando la po- 
sibilidad de escucharlas en 
frances 


Y es que quienes en 
su momento (hace menos de un 
año) jugaron con el capitulo del 
Santuario de estos Caballeros 
del Zodiaco de Bandai Namco 
ya saben lo que se encontrarán 
en esta segunda entrega, que 
se ambienta en la última 
tamporada del anime japo 
nes. Combates uno contra 
uno al más pura estilo de 
lo visto en la saga Dragon 
Ball Z Budokai. Mucho 
poder especial, mucha 
magia de espectaculares 
efectos, impresionantes 
secuencias interactivas para 


Bandai Namco 
Castellano/Japonés 


Dimps 


p = 
A 
a Ráfaga 
Delensa EY | Espera 
e 1 
177 


Para empezar. se echa de 
menos un tutorial donde se 
informe de como realizar de 
Los movimientos en caso de 
no haber jugado a la prime- 
ra entrega. Los combates 
son bastante simples y re- 
petitivos 


La gran cantidad de perso- 
Najes puede parecer una ga- 
rantig de longevidad. pero 
la verdad es que todos son 
bastante similares en cuan- 
to. a:técnicas de combate 

El material extra no ayuda 
Lo suficiente 


ilustrar los ataques mas ponero 
sos y combos de sencilla reall 
zación. Todo esto arropado, cla- 
ro está, por lo que significa.con- 
tar con una licencia bien aprove- 
chada: cantidad de personajes 
reconocibles, voces originales, 
música de la misma índole y maz 
terial extra para aburrir hasta a 
tos mas fanáticos. Sin embargo, 
para los que busquen un juego 
de lucha serio y capaz de compe 
tir con los grandes no sera sufi 
ciente. Las pocas posibilidades 
durante los combates lastran un 
título del que se esperaba mu 
Cho Mas: *> CHIARAFAN 
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Conéctatesa 
SURBERI 00ES 


CON MITO 


No dejes pasar esta 

extraordinaria oferta. 
Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 


reloj de marca 


Sí 


e 
“o 


by isnraw 


Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 27,50 € 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 

1 Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 22,00 € 

1 Por un año (11 números) con el relo¡ MITO de regalo al precio de 27,50 € 

M Precios extranjero por vía aérea: Europa; 48,00 € . Resto Países: 52,00 € 

DIREC rar ries una os NA a a do 
POBLACION: A AE 
PROVINCIA: Na TELECON O aaraaan 
Forma de Pago: 

1 Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12, 28009 Madrid 

Ú Giro Postal n* (indicando en el apartado “Texto”: suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

Q Domiciliación Bancaria: Banco .../.../.../..../ Sucursal .../.../../../ DO so0/»./ CUONtA cono 00/o00/0/odocbafa/soal 

QTarjeta de Crédito n* .../......./.. e 08 L caabrcoocol:.ol Títular: 

Fecha caducidad ..../.../ ......./ Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID, 


Teléfonos departamento suscripciones: 902 104 694 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripcionesOgrupozeta.es 
Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 
Através de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 
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Aunque pueda parecer que Frank está en el centro comercial para 


1 
exterminar zombis, en realidad su misión es la de desvelar la 


h 
verdad tras el incidente y sacarla a la luz pública, como buen 
periodista que es. Veamos cómo lograrlo... 


PRIMEROS PASOS: 

Tras una cinemática tomas 
el control de la cámara de 
fotos de Frank, una buena 
ocasión para familiarizarte 
con su manejo y ganar 
unos cuantos puntos de 
experiencia. Dos son los 
momentos que más pun- 
tos te darán: la explosión 
de la gasolinera, y la caida 
de la azotea de una huma- 
na empujada por un 
zombi. Ya en el helipuerto 
del centro comercial entra 
por la puerta y baja las 
escaleras hasta la Sala de 
Seguridad. Nada más 


sofá verde. Después 
busca la salida atravesan- 
do la oficina de la Sala de 
Seguridad hasta la puerta 
que pone Exit. Te encon- 
trarás en Entrance Plaza, 
donde unos supervivien- 
tes luchan por construir 
una barricada para impedir 
la entrada de los zombis. 
Cuando termine la cine- 
mática, puedes hacerle 
fotos a todos los supervi- 
vientes, hasta que llegues 
al fondo, donde una verja 
metálica te impide conti- 
nuar. Eso dará paso a otra 
cinemática que, cuando 
termina, te pone frente a 
los zombis por primera 
vez. Olvida a los supervi- 
vientes, no puedes hacer 


i 
| 
j 
| 
| 
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nada por salvarles la vida. 
Aunque la idea de empe- 
zar a masacrar zombis es 
atractiva, coge el madero 
de 2x4 que hay en el 
suelo, sólo por si te hace 
falta defenderte, y diríge- 
te directamente a las 
escaleras que hay al 


¿ fondo del lugar en el que 


te encuentras, con lo que 
llegarás directamente a la 
Sala de seguridad tras 
una cinemática. Para salir 
debes ir por los conduc- 


l tos de ventilación, ya que 


la puerta que has usado 


| antes está bloqueada, 
entrar salva la partida en el ¡ 


pero antes de irte salva la 
partida en el mismo sofá 
de antes, y antes de irte 
habla con Otis, junto a la 
entrada de los conductos 
de ventilación, para que 
te dé el transmisor y el 
mapa del centro comer- 
cial. Sal de la sala de 
seguridad, y aparecerás 
en la azotea. Allí un hom- 
bre te pide ayuda, en una 
pequeña misión que sirve 
para aprender a controlar 
a los supervivientes a los 
que escoltas. Este hom- 
bre está a la derecha 
según sales de los con- 


| ductos de ventilación, 


junto al ascensor, y su 
mujer está yendo por la 
izquierda desde el mismo 
sitio. Guíalo hasta ella y 


hazles una foto cuando se 
reúnan. Después habla 
con ellos, y llévales de 
vuelta hasta el conducto 
de ventilación. Cuando 
hayan subido los dos a tu 
misma altura, entra al 
conducto de ventilación, y 
los habrás guiado con 
éxito a un lugar seguro, y 
de paso habrás aprendido 
la mecánica a aplicar con 
cada superviviente que 
encuentres. Salva la parti- 
da, y sal de nuevo a la 
azotea. Allí hay dos opcio- 
nes para bajar al centro 
comercial: una coger el 
ascensor, a la derecha 
respecto al sitio por 


i donde sales, la otra entrar 
í por una puerta que está 


¡ donde estaba la mujer 


que acabas de rescatar. 
Ambas opciones llevan al 
almacén, pero la mejor 
opción es la de la puerta, 
ya que nos permite reco- 


¡ ger el mazo que hay en 
| las estanterías, una de las 


mejores armas del juego 
(mantén apretado X para 
hacer un barrido que derri- 
ba cualquier cosa que 
tenga delante). Una vez 
estés en el almacén, 
sigue por el pasillo que 
lleva a Paradise Plaza, y 
una cinemática dará 
comienzo a la trama del 
juego: los Casos. 


CASOS: | 
Los casos son misiones 
que hay que realizar sí o 
sí para poder desvelar la 
verdad tras el incidente, y 
para poder seguir jugan- 
do, por lo que estas 
misiones siempre tendrán 
absoluta prioridad sobre el | 
resto y son las únicas que | 
cubre esta guía. Ya que se | 


| activan a horas determina- | 


das, lo mejor es aprove- 
char el tiempo entre una y l 
otra para realizar las misio- | 
nes secundarias que no 
podamos llevar a cabo de 
forma paralela. A veces, 
durante el transcurso de 
las misiones principales, 
te encontrarás con misio- 
nes de escolta que se 
activan al pasar por deter- 
minadas localizaciones, o 
incluso con misiones 
secundarias que puedes 
realizar de forma paralela 
a la misión principal al 
compartir estas las mis- 
mas localizaciones. No 
siempre tendrás tiempo  : 
de cargar con supervivien- | 
tes y cumplir a tiempo 
con tu misión principal, 
aunque estas misiones te 
reportarán una enorme 
cantidad de puntos de 
experiencia, y subir a 
Frank de nivel es necesa- 
rio para tener éxito en el | 
juego. Tú decides. | 
1] 
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CASO 1 

El primer Caso al que te 
enfrentarás se inicia tan 
pronto como vayas a cru- 
zar la puerta del Almacén 
hacia Paradise Plaza. Allí 
Jesse te informa de la 
situación de Brad, y la 
misión da comienzo. Para 
encontrar a Brad hay que 
seguir la flecha: debes 
cruzar Leisure Park hasta 
Food Court. Una vez allí 
deberás ayudar a Brad a 
vencer a Carlito, el primer 


| psicópata al que te 

| enfrentarás, y el primero 
i de los varios enfrenta- 

i mientos con este en par- 
¿ ticular. 


Psicópata: Carlito | 

Es bastante sencillo: dirí- 
gete al cartel de 
“Welcome” que te 
muestra la cinemática, y 
cúbrete tras cualquier 


| columna de madera que 
| te permita ver a Carlito, 


que siempre estará en 
una posición elevada. 
Apunta con cuidado con 
la pistola, y no dispares 
si no tienes un blanco 
claro. Cuando le hayas 
alcanzado varias veces, 
Carlito empezará a 
moverse, siempre en 
una posición elevada. La 
flecha de la misión te 
indicará en todo 
momento dónde está, si 
lo has perdido de vista, 
sólo has de preocuparte 
de mantenerte a cubier- 
to y dispararle siempre 
que se ponga a tiro. 
Cubrirse y ser conserva- 
dor con la munición es 
la mejor táctica. 

Una vez espantado Carlito 


| y tras la cinemática, sigue MI 


DEAD RISING 


el superjuegos 


a Brad. Cada vez que se 
pare delante de una puerta 
entre zona y zona, crúzala, 
y él te seguirá. Hay zombis 
en el camino, pero es sen- 
cillo evitarlos. Finalmente 
llegarás a Entrance Plaza, 
donde el Dr. Barnaby está 
encerrado en una tienda, 
Cuando termine la cinemá- 
tica deberás volver a la 
Sala de seguridad para 
concluir el caso. Es un 
camino largo en el que 
deberás deshacer el cami- 
no que has hecho: de 
Entrance Plaza a Al Fresca 
Plaza, de ahí a Food Court, 
desde ahí vas a Leisure 
Park y lo cruzas hasta 
Paradise Plaza, y de ahí al 
almacén, que a partir de 
ahora estará siempre pla- 
gado de zombis. Una 
forma rápida de acabar 
con los que hay en el 
ascensor es usando los 
maniquíes que hay por la 
zona. Sube a la Sala de 
seguridad, y tras la cine- 
mática el primer Caso que- 
dará cerrado. Hasta las 6 
AM no se activa el segun- 
do, así que aprovecha el 
tiempo para realizar misio- 
nes secundarias y subir de 
nivel. Una misión secunda- 
ria que resulta de gran 
importancia para facilitar la 
resolución de la trama es 
la llamada Fuera de 


Control. Selecciona esa 
misión y dirígete a 
Wonderland Plaza con al 
menos una katana y 
zumos de naranja, hasta la 


| atracción que parece estar, 


precisamente, fuera de 
control. Sube las escaleras 
y busca el panel que con- 
trola la atracción. Entonces 
hará su entrada un nuevo 
psicópata. 


Psicópata: Adam el 
Payaso 

La mejor forma de vencer 
al payaso psicópata es lan- 
zando un par de ataques 
con la katana, y huyendo 
después en busca de 
cobertura hasta que se 


Í ps 
calme. Sus motosierras 


son realmente dañinas, al 
igual que sus ataques con 
fuego cuando lo tumbas, 


i por lo que tu mejor opción 
i de supervivencia es atacar 


y huir, y repetirlo hasta que 
caiga definitivamente. No 
le ataques cuando tenga 
las motosierras cruzadas, 
ya que está bien cubierto, 
y destruirá tu arma. Un 
arma de fuego tampoco 
es buena opción para ven- 
cerle. Una vez muerto, 
detén la atracción con el 
panel de control, y un 
mareado empleado del 
centro comercial bajará de 
ella. A cambio por salvarle 


| te enseñará algo realmen- 
te valioso: un pasaje secre- 
| to que conecta 
Wonderland Plaza y 
Paradise Plaza, a través de 
una trampilla en el techo 
de los lavabos. Síguele 
para encontrarlo, y habitúa- 
te a usar este atajo: te 
ahorrará muchísimo tiem- | 
po y facilitará mucho las 
| próximas misiones al no 
| tener que cruzar Leisure 
| Park constantemente. 


CASO 2 

¡ Deberás estar en la Sala 

| de seguridad a partir de las 
6 AM. Tras la cinemática 
tu destino se encuentra en 
Entrance Plaza, donde te 
enfrentarás de nuevo a 
Carlito. Antes de dirigirte a | 
Entrance Plaza, hazte con 
mucho zumo de naranja, 
ya que los ataques de 
Carlito en esta ocasión 
serán muy poderosos, y la 
UZI o un par de pistolas de 
los policías que rondan en 
la zona de agua cerca de la 
puerta que da a Leisure 
Park. Cuando estés listo, 
dirígete a Entrance Plaza 
para activar una nueva 
cinemática, y posterior- 
mente el enfrentamiento. 


Psicópata: Carlito Il 
En cuanto empiece el 
combate, sube por las 


escaleras al piso de arriba, 
y ocúltate tras una colum- 
na que hay en el lado 
izquierdo del pasillo en el 
que está Carlito (a la dere- 
cha hay una tienda, donde 
se ocultará Brad). Desde 
ahí puedes cubrirte y dis- 
parar sin problemas a 
Carlito, y si la coordinación 
es la apropiada, no le 
darás tiempo a dispararte 
con su rifle en los 
momentos que se acer- 
que para evitar tu cobertu- 
ra. De nuevo apunta con 
cuidado, no dispares a lo 
loco. Otra opción es inten- 
tar vencerle cuerpo a cuer- 
po, para lo cuál el mazo es 
la mejor opción. Para acer- 
carte a él usa las distintas 
tiendas como cobertura, y 
una vez estés junto a él, 
lánzale un par de ataques 
con el mazo antes de vol- 
ver a ocultarte, repitiendo 
el proceso hasta que 
caiga. Una vez Carlito esté 
eliminado, una nueva cine- 
mática te llevará a la Sala 
de seguridad, y una nueva 
misión dentro del Caso 2 
comenzará: Brad está heri- 
do, y necesita medicinas. 
El objetivo es el supermer- 
cado Sean's Food € Stuff, 
en North Plaza. Antes de ir 
consigue la katana, la UZI, 
y algo de zumo de naran- 
ja, ya que te espera un 


==, 


nuevo psicópata. Dirígete 
a North Plaza tan rápido 
como puedas, ya que tie- 
nes muy poco tiempo 
para llegar, cumplir tu 
objetivo, y volver con las 
medicinas a la Sala de 
seguridad. Entra en el 
supermercado, y sigue las 
instrucciones que te darán 
por el intercomunicador 
una vez estés dentro. Tras 
la cinemática, llega el 
combate. 


Psicópata: Steven 
Chapman 

No es un rival demasiado 
difícil. Puedes subirte a la 
multitud de estanterías 
que pueblan el supermer- 
cado y disparar desde ahí 
cuando el chalado del carri- 
to se detenga, o bien pue- 
des bajar y mantenerte 
oculto mientras te dispara, 
algo sencillo en ese esce- 
nario, y atacarle con fiereza 
con la katana cuando se 
detenga. Esquivar sus ata- 
ques con el carrito es sen- 
cillo, así como la escopeta. 
Basta con mantenerse 
oculto, moverse deprisa 
para rodearle, y atacar 
cuando se detenga, y no 
tardará en caer. Además, 
en caso de que se te 
acabe el zumo de naranja 
que llevabas, el supermer- 
cado tiene comida por 
todas partes. Una vez eli- 
minado, obtenemos la 
llave de la farmacia. 


Dirígete de nuevo a la 
puerta que te habían dicho 
por el intercomunicador, 
entre la carnicería y la pes- 
cadería, y sigue por el pasi- 
llo hasta llegar a la puerta 


| de la farmacia. Ábrela, y 


encontrarás el botiquín en 
el suelo. Vuelve a la Sala 
de seguridad tan rápido 
como sea posible (usa el 
atajo del lavabo entre 
Wonderland Plaza y 
Paradise Plaza) para salvar- 
le la vida a Brad. 


CASO 3 

Se trata tan sólo de una 
cinemática, pero debes 
asegurarte de ir a la sala 
de seguridad a partir de las 
11:00 y antes de las 15:00, 
cuando empieza el Caso 4. 
Como siempre, aprovecha 
el tiempo libre entre Casos 
para realizar misiones 
secundarias, pero no lle- 
gues tarde. 


CASO 4 

De nuevo debes estar en 
la Sala de Seguridad a una 
hora concreta, las 15:00. 
Tras la cinemática, deberás 
enfrentarte a Isabella. 
Prepárate para el combate: 
coge zumo de naranja en 
Colombian Roastmasters 
y, si no la tienes, o te 
queda poca munición, con- 
sigue la UZI, y una pistola 
de algún policía. Cuando 
estés listo dirígete a North 
Plaza y sigue la flecha para 
encontrar a Isabella. 


Psicópata: Isabella 


No es una batalla especial- | 


mente complicada: sube a 
un andamio tan pronto 
como puedas, y empuña 
la UZI. No la dispares 
hasta que se detenga. 
Cuando lo haga, ella se 
dispone a dispararte, así 
que hazlo tú primero mien- 
tras te apunta. Dará unas 
vueltas con la moto, pero 
si no ha conseguido alcan- 
zarte acabará por volver al 
mismo sitio de antes, por 
lo que repite el proceso de 
dispararla cuando se 


detenga hasta que acabes | 


con su energía. Si por lo 
que sea se va y parece no 
volver, baja del andamio y 
dirígete en su dirección. 
Tan pronto como la veas 
se dirigirá hacia ti, así que 
corre de vuelta al andamio, 
y continúa con la táctica 
anterior, Tras vencerla, lle- 
garemos a un acuerdo con 
Isabella que dará lugar al 
Caso 5. 


CASO 5 
Cumple la promesa que le 
hiciste a Isabella de estar 
en North Plaza a las 00:00. 
Asegúrate de estar en el 
lugar indicado en el mapa, 
que está cruzando una 
puerta. Una vez dentro, 
aparecerá Isabella pelean- 
do con un zombi. Lánzale 
algún objeto y acaba con 
él. Tras la cinemática, 


ES 


principales. 


| cuerpo que 
para 


forma de ejecución. 


deberás cargar con 1 
Isabella, herida por Carlito, | 
hasta la Sala de seguridad. | 
| Es posible que fuera te 
encuentres con un super- 
viviente armado con una 
escopeta. Si quieres que 
te acompañe o no a la Sala | 
de seguridad no afectará a ' 
1 la resolución del caso, 


) Aprende a pelear: Cuando 
subes de nivel aprendes nuevas 
habilidades de lucha cuerpo a 
resultarán vitales 
mpletar el juego. Sin ir 
más lejos, al jefe final hay que 
vencerlo sin ningún tipo de arm 
Para saber cómo realizar cada 
nuevo movimiento que aprendes 
haz pausa, y entra en Estado, y 
dentro de eso en Habilidades, 
donde podrás leer una descripción 
de cada ataque, así como su 


) Paradise Plaza oculta algunos 
tesoros vitales para terminar con 
éxito el juego: en un tejadillo azul 
que sobresale por encima de la 
puerta a la Sala de Seguridad se 
oculta nada menos que una UZI. 
Para llegar hasta allí hay que 
seguir esa pared hasta las escale- 
ras que llevan al restaurante 
Colombian Roastmasters, y de ahí 
saltar al tejadillo, siguiendo la 
pared hasta ver la UZI. Esta no se 
regenera hasta que hemos gasta- 
do la que tenemos. En Colombian 
| Roastmasters contamos con otros 
dos tesoros: por un lado los 


CONSEJOS GENERALES 


) Una hora del juego equivale a 
cinco minutos de nuestro tiempo, 
tenlo siempre en cuenta a la hora 
de seleccionar misiones secunda- 
ses que van a pisar las 


zumos de naranja, infinitos, y que 
rellenan una cantidad considera- 
ble de vida. Antes de lanzarse a 
una misión conviene hacerse con 
algún zumo. Y saltando por la 


ventana que hay justo a la dere- 


cha de los zumos caemos en otro 
¿ tejadillo en el que está la impres 
ndible katana. Con el tiempo se 
regenera aunque la tengamos en 
el inventario. 

) Las misiones de escolta son 
mucho más llevaderas si estamos 
atentos a las capacidades de los 
supervivientes: a algunos pode- 
mos darles armas, o ayudarles car- 
gándolos sobre nuestros hombros, 
O incluso alimentarlos si están 
bajos de energía. Otro buen conse- 


jo es indicarles un lugar al que diri- 


pero de llevarlo contigo te 
otorgará más puntos de 
experiencia, además de 
una misión secundaria 
más adelante. Tú decides. 
Como siempre, es conve- 
niente trasladarse a 
Paradise Plaza utilizando el 
atajo en los lavabos de 


Wonderland Plaza. Una 
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1 concluye, tienes varias 


1 vez hayas llegado a la Sala 


girse (pulsando R para señalarlo, y 
después Y para dar la orden), en 
lugar de esperar que nos sigan. 

) Traza un recorrido mental: si 
no estás seguro de cuál es la 
situación de tu próxima misión, 
primero mira el reloj, y seleccio- 
na la misión en cuestión. En la 
descripción aparece el nombre 
exacto del lugar al que debes diri- 
girte, que puedes consultar con 
detenimiento en el mapa, donde 

¿ las misiones aparecen señaladas 
con un interrogante violeta. La 

¿ flecha te indicará la dirección en 

: todo momento. 


de seguridad con Isabella, 
el Caso 5 quedará cerrado. 


CASO 6 

De nuevo una cinemática 
que requiere que estés en 
la sala de seguridad a par- 
tir de las 03:00. Cuando 

a 
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superjuegos 


[Al horas disponibles para 


dedicar a las misiones 
secundarias antes de que 
comience el Caso 7, a par- 
tir de las 11:00. 


CASO 7 

Preséntate sin falta en la 
Sala de seguridad a partir 
de las 11:00. Una cinemá- 
tica te informará del nuevo 
plan del incombustible 
Carlito: volar el centro 
comercial. Tu nueva 
misión, una de las más 
difíciles del juego, es 
encontrar las bombas 
antes de que se acabe el 
tiempo, y este no es abun- 
dante, así que no te demo- 
res. El lugar al que debes 
dirigirte es el parking, cru- 
zando Leisure Park, desde 
donde podrás acceder al 
túnel de mantenimiento. 
Selecciona la misión de la 
lista y sigue la flecha hasta 
encontrar el lugar. 
Asegúrate de llevar al 
menos un par de katanas, 
un mazo, y comida de 
sobra. Una reina tampoco 
haría daño. Una vez lle- 
gues coge la moto que 


hay aparcada en el parking, | 


y dirígete a la entrada al 
túnel de mantenimiento, 
justo a tu espalda, Por 
ahora ignora la flecha, y 
ves a la izquierda. Sigue 
ese túnel hasta que lle- 
gues a una gran sala en la 
que hay dos camiones. 
Dirígete directamente al 
del fondo, que es el que 
contiene la primera 
bomba, atropellando a los 
zombis que pueda haber 


camión. Para coger cada 
bomba de los camiones 
debes hacer lo siguiente: 


| te diriges a la parte trasera 

1 del camión, abres la puerta 

| con B, y coges la bomba, 

* de nuevo con B. Hay cen- 
tenares de zombis en todo 

| el túnel de mantenimiento, 

¡ por lo que la velocidad a la 

| hora de recoger las bom- 

i bas es vital. La moto no 

| aguantará mucho más, así 

| que dirígete al segundo 

| camión que hay en la 

| misma sala, que puedes 
conducir, y ahora sí, sigue 
la flecha para encontrar las 

| siguientes bombas. La 

idea de atropellar centena- 

+ res de zombis es atractiva, 

| pero ten en cuenta que el 

camión se deteriora con 

| cada golpe y no aguantará 

| hasta el final, y hacer la 

* misión a pie es harto com- 

plicado. Esquiva tantos 

como puedas en lugar de 

atropellarlos para alargar la 

i vida del camión. A partir 

| de este momento Carlito 

¡te perseguirá con su pro- 

' pio camión. No debes pre- 

* ocuparte por él mientras 

' conduces, pero sí cuando 

encuentres el resto de 


camiones y te bajes del 
tuyo, ya que Carlito lanzará 
explosivos para dificultarte 


1 son la única opción. Los 
explosivos también pue- 
| den dañar, e incluso des- 


¿ truir el camión, así que no 
| aparques cerca del objeti- 
t vo. En cuanto tengas la 

¡ bomba, sal zumbando, Es 
| prácticamente imposible 

| que el camión aguante 

¡ hasta la última bomba. El 
| momento en el que no te 


quede más remedio que ir | 


| a pie es el ideal para des- 

¡ truir el camión de Carlito. 
Ahora y no antes, porque 
en cuanto destruyes su 

¡ camión, el tuyo desapare- 

ce, por lo que si lo haces 

nada más empezar deberí- 
| as buscar todas las bom- 

' bas a pie, y probablemen- 

| te no te daría tiempo. Para 

destruir el camión de 

Carlito, golpéale (golpea la 


| 
| 
| 


| tor) con la katana hasta 

l acabar con su barra de 

l energía. Resulta más fácil 
i si le esquivas cuando 
intenta aplastarte contra 

i una pared, ya que tardará 
¡unos momentos en volver 
a ponerse en marcha. Es 

! posible que huya antes de 
! que consigas acabar con él 
| del todo, pero tranquilo, 


| 
| acabarás por encontrártelo 
| más adelante. No intentes 
¡ completar la misión a pie 


frente a la parte trasera del i tu labor. Velocidad y pericia l sin vencer a Carlito, ya que 


| no dejará de perseguirte y 
| atropellarte y no aguanta- 
| rás hasta el final. Una vez 


| derrotado Carlito, tendrás 


vía libre hasta el resto de 
bombas, excepto por los 
zombis. Evita el combate, 
te superan en número, y el 
tiempo corre. Tu mejor 
opción es hacerte con uno 
de esos carritos de la com- 
pra que llevan algunos 


¿ zombis en el túnel. No 
¡ puerta del lado del conduc- ¡ 
¡ más rápido, sino que elimi- 


sólo te permite moverte 


nas algunos zombis por el 


¡ camino. Una vez tengas 


¡ todas las bombas, dirígete 
i al sitio por el que has 
| entrado siguiendo la fle- 


i cha, y disfruta de la cine- 
i mática. Tras esta, puedes 
volver a entrar al túnel para | 


conocer el destino de 
Brad. Según entras, gira a 
la derecha, después a la 
izquierda, y de nuevo a la 
derecha. Encontrarás a 


Brad. Si entras por la puer- | 


ta que está a la vista en 
esa zona, al fondo a la 
derecha del almacén 
según entras encontrarás 


| la llave del túnel de mante- 


nimiento, que te permitirá 
llegar al túnel desde cual- 
quiera de las entradas 
repartidas por todo el cen- 
tro comercial. Sal siguien- 
do el recorrido inverso 
(izquierda, derecha, izquier- 
da) y dirígete tan rápido 
como puedas a la sala de 
seguridad. Utiliza el coche 


aparcado fuera para cruzar 
Leisure Park más rápida- 
mente. 


CASO 8 

Tras la cinemática al llegar 
a la Sala de seguridad, 
salva la partida, y mentall- 
zate para utilizar tu memo- 
fia en la siguiente parte del 
caso. Debes seguir a 
Isabella hasta el escondite 
de Carlito. Dicho escodite 
está en North Plaza, y será 
Isabella la que te muestre 
el camino. Síguela, vigilan- 
do que no tenga proble- 
mas con los zombis, y 
cruza las puertas cuando 
ella esté frente a ellas. 

Una vez en North Plaza 
presta mucha atención al 
lugar en el que se encuen- 
tra el escondite. Memoriza 
el recorrido, y su localiza- 
ción en el mapa, ya que en 
una parte posterior del 
juego deberás encontrar 
este escondite varias 
veces sin ayuda de flechas 
de ningún tipo. Para acce- 
der al escondite deberás 
subir a unas cajas en el 
lugar al que te lleve 
Isabella para entrar por una 
trampilla del techo. Una 
vez dentro del escondite 
de Carlito, y tras la cinemá- 
tica, puedes salvar la parti- 
da en una alfombra que 


| hay por la zona. Después 


ZO TOTANA 


dirígete a la Sala de seguri- 
dad de nuevo tan rápido 
como puedas, donde pre- 
senciarás una nueva cine- 
mática relacionada con 
Carlito. Tu nueva misión es 
acudir a los Túneles de 
mantenimiento, otra vez, 
para intentar salvar la vida 
de Carlito y obtener cierta 
información de él. Si has 
recogido la llave del túnel 
de mantenimiento en el 
Caso 7, la flecha te guiará 
hasta la entrada al túnel 


que hay en Paradise Plaza, ; 
junto a los lavabos, y si no | 


tienes esa llave, deberás 
cruzar Leisure Park de 
nuevo y entrar por el par- 
king, como en la anterior 
misión. Antes de ir, hazte 
con tantos zumos de 
naranja como puedas lle- 


var dejando espacio para el ; 


mazo y katanas, y algún 
arma de fuego, ya que te 
espera un duro enfrenta- 


miento con el último psicó- 


pata del juego. Cuando 
estés listo, salva la partida 


en el cuarto de baño, y dirf- | 


gete al túnel de manteni- 
miento. Sea la opción que 
sea la que sigas para llegar 
al túnel, hazte con un vehí- 
culo para moverte por el 
túnel, y sigue la flecha 
hasta que llegues a una 
habitación con una gran 
puerta doble de metal. Al 
cruzarla llegas a la planta 
de procesamiento de 
carne, donde te esperan 
Carlito y su secuestrador, 
Larry Chiang. 


Psicópata: Larry Chiang 
El mazo es la mejor arma 
contra el carnicero. Ponte 
frente a él y lanza un par 

de ataques directos. 


Después apártate, y esqui- 
va cualquier ataque que te 


lance. Si te alejas demasia- : 


do puede lanzarte carne, o 
incluso cuchillos. Pulsando 
dos veces el stick izquier- 
do a un lado te ayudará a 
¡evitar de forma eficaz sus 
1 ataques. Por la zona hay 


l zumos que llevabas, y 

| desde la distancia puedes 
í Usar un arma de fuego 

| como la escopeta, aunque 
| la mejor opción sigue sien- 
do acercarse cuando no 
hay peligro y golpearle con 
¡ el mazo. Si Larry llega a 
agarrarte te colgará de un 
gancho, y puede llegar a 
hacerte mucho daño. 
Mueve con rapidez el stick 
izquierdo para soltarte. 
Tras vencerle conocerás el 
destino final de Carlito, y 

i habrás concluido el Caso 

1 8, quedando sólo una cosa 
por hacer para completar 
la lista. 


¡ LOS HECHOS 

Deberás acudir al escondi- 

¡ te de Carlito cuando 

| Isabella te lo pida, lo cuál 

| dará paso a una nueva 

l cinemática. Con esto que- 
dan cerrados todos los 

l Casos del juego, y te que- 

¡ dan doce horas de espera 

¡ hasta que llegue el heli- 

| cóptero a recogerte. 
HORAS FINALES 

| No quedan misiones que 

| hacer, tan sólo esperar al 

i helicóptero en un centro 

| comercial infestado de 

zombis y soldados de las 

fuerzas especiales. Es un 
buen momento para ganar 

| puntos de experiencia y 

i desbloquear algunos 


| comida, si se te acaban los | 
¡ El juego en realidad no 


¡ llegar con zumos de naran- 
Í ja, y buenas armas que 


Í MODO PRÓRROGA 


¿ juego. Tras la cinemática 


logros, teniendo en cuenta | 
dos cosas: poco antes de 
las 10:00 AM hay que 
encontrarse con Isabella 
en el escondite de Carlito, 
y hablar con ella. 
Posteriormente dirígete al 
Helipuerto, y espera a que 
lleguen las 12:00 PM subi- 
do en la pista de aterrizaje. 


acabará ahí, así que intenta 


conservarás en el Modo 
Prórroga tras los créditos. 


Tras finalizar todos los 
casos con éxito y acudir a 
la cita con el helicóptero, 
se desbloquea el Modo 
prórroga, que nos conduce 
al verdadero final del 


que te informa de la nueva 
situación de Frank, te 
encuentras en el escondite 
de Carlito en North Plaza, 
e Isabella te da una lista de 
ocho elementos que debe- 
rás buscar y entregarle. 
Asegúrate de que conoces * 
de memoria la forma de  ¡ 
volver a este escondite, ya 
que deberás volver varias 
veces sin ayuda de ningu- ; 
na flecha. Obtener los 
objetos por el orden en el 
que aparecen en el menú 
supondría dar más vueltas 


de las deseables, por lo 
que sigue el siguiente 
orden: Botiquín (North 
laza), Lupa (Wonderland 
Plaza), y Batidora (Food 
Court). Vuelve a 
Wonderland Plaza y utiliza 
atajo a Paradise Plaza. 


a] 


laza), Solución de revela- 
do (Paradise Plaza), Frasco 
de Perfume (Entrance 
laza), Hornillo (Entrance 
laza), Filtros de café (Sala 
de Seguridad, utilizando la 


entrada de Entrance Plaza, * 


ahora desbloqueada, en 
lugar de la habitual entrada 
a través del almacén). El 
propio menú de misiones 
(el del reloj) te da el nom- 
bre de la tienda en que 


encontrarás cada cosa, y la * 


flecha guía indica la direc- 
ción a seguir, basta con 
acordarse de seleccionar 
cada cosa en el orden 
dado, seguir la flecha, y 
consultar el mapa en caso 
de duda. Los únicos ene- 
migos que encontrarás 
son las fuerzas especiales 
y sus centinelas voladores. 
La katana es la mejor 
opción contra los solda- 


¡ dos, un arma de fuego 


destruirá sin problemas los 
centinelas, y si necesitas 
comida puedes conseguir- 
la en Food Court, o en 
Colombian Roastmasters 


e 
Sigue: Spray Frío (Paradise : 
Pl 


¡ de Paradise Plaza. La 

* motosierra del payaso en 

* la atracción de 

¡ Wonderland Plaza es una 
muy buena opción. 

| Cuando tengas todo lo de 
| la lista, vuelve al escondite 
1 de Carlito y habla con 
lsabella. El siguiente encar- 
go es conseguir un gene- 
rador eléctrico. Basta con 

¿ salir a Leisure Park y diri- 
girse a la torre del reloj. 
ras la cinemática, busca 
en el lado opuesto de la 
torre, y encontrarás el 
generador sin problemas. 
Vuelve con Isabella, que te 
 Encargará una nueva 

* misión: encontrar diez rei- 
nas y llevárselas. No olvi- 
des salvar la partida en la 
alfombra del escondite de 
Carlito antes de salir. El 
centro comercial vuelve a 
estar plagado de zombis. 

; Debes buscar a los zombis 
| que se comportan de 
¿forma distinta a sus com- 
pañeros: están absortos, 
mirando al techo, y agitan- 
do los brazos sobre su 
cabeza. Al matarlos suel- 

* tan una reina, que debes 
capturar pulsando B. Los 
soldados de fuerzas espe- 
| ciales siguen combatiendo 
1 alos zombis, y te atacarán 
¡ site ven. Puede ser que 

| los propios soldados hayan 
il 


| matado a un zombi con 

í una reina, por lo que es 

i conveniente que estés 

| atento por si escuchas el 
sonido que estas produ- 
¡cen al pasar cerca, para 

i atraparla. Obviamente no 

| puedes llevar las diez en 
un solo viaje. La mejor 
opción es llevar suficientes 
armas e items de salud, y 
dejar el resto para reinas. IN 


sup=rguis 


DEAD RISING 


superjuegos 


Ml Una estrategia bastante 
segura y relativamente 
rápida es hacer tres viajes 
con tres reinas, y un Últi- 
mo con cuatro (o tres, si 
conservabas una reina 
antes de iniciar el Modo 
Prórroga). Tras llevarle las 


diez reinas a Isabella, esta- 


rás listo para huir del cen- 
tro comercial. En este últi- 
mo tramo conviene llevar 
algún ítem de salud, y 


payaso. En la última parte 
de esta misión deberás 
cruzar la cueva oculta bajo 
la torre del reloj. En reali- 
dad casi no hay que com- 
batir con los zombis, ya 
que Isabella ha preparado 
un “perfume” que los 
repele. Basta con coger a 
Isabella de la mano, y 
caminar entre los zombis. 
Cuando llegues a una verj 
cerrada, busca Una trampi- 
lla en la pared y ábrela. 


y abrirá la verja grande 
desde el otro lado mien- 


NOTICIAS 


María Moro se ha incorporado a Grupo Zeta 
sora de Marketing de 
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omo nueva dir 
por la ( rsidad Autonoma de Madrid y 
Máster en Dirección de Marketing, comenzó 
195 como direc- 
Grupo Axel Springer 
jalizada en revistas de decora: 
abeceras Nuevo Estilo y Micasa 
y propietana de la editora de revistas de infor- 
mática y videojuegos Hobby Press. Desde 
3, ha permanecido en el Grupo Edipresse 
omo directora de Marketing del Grupo 
Semana, Edipresse Publiventas y Corporativo 


su trayectona profesional en 


edilora 


ciór 


katanas, o motosierras del ¡ 


Isabella pasará al otro lado | 


j tras tú combates a los 

| zombis que te ataquen. 

| No deberían darte dema- 
| 
| recorrido de la misma 
forma, evitando zombis y 

| sin soltar a Isabella, y repi- 
¡ tiendo lo de la verja cuan- 
do te encuentres con otra 
cerrada. Llegado cierto 

¡ punto podrás salvar la par- 
tida. A partir de aquí debe- 
irás llevar a caballito a 
Isabella. Dirigiéndote a la 

| verja grande que hay fren- 
| te a ti, sigue el pasillo de 
la izquierda, y sube las 
escaleras que allí hay, en 

i la pared que queda a tu 
derecha. Suelta a Isabella 
| y activa el interruptor que 
i hay en la pared. Eso abrirá 
E la verja y permitirá que los 
¡ zombis entren en la zona 


los para que tú, de nuevo 
con Isabella en la espalda, 
legues hasta un jeep que 
ay aparcado, y que dará 

| paso al último tramo del 

! juego. 


ENRICO ZAESTEA 


i con soldados, distrayéndo- 


| TANQUE XM3 
| No te dejes intimidar, es 


¿ un enemigo fácil de ven- | 
siados problemas. Sigue el | cer. A ambos lados de la ; 


| parte frontal del tanque 


H 
¡ hay Unas luces verdes, y ; 


¡es ahí donde debes dis- 


| parar con la ametrallado- | 


| ra del jeep hasta acabar 
con su barra de energía. 
¡ El tanque utiliza un sen- 
- sor láser para fijar el 
blanco del cañón, su 

¡ único ataque realmente 
| preocupante. Dicho sen- 
| sor surge de su lado 
izquierdo. Cuando salga, 
dispárale, y volverá a 
ocultarse. Repítelo todas 
¡ las veces que salga. 

l También lanza multitud 

, de los mismos centine- 
llas aéreos que había en 
| centro comercial, y 
más adelante grupos de 
uatro misiles, pero 
mbos ataques pueden 
estruirse sin dificultad. 
Una vez destruyas el 

¡ tanque, sólo quedará un 
| enemigo por eliminar. 


BROCK 

Brock sale del inservible 
| tanque, y deberás enfren- 
| tarte a él a mano limpia, y 
¿ sin Ítems de salud. 
| Vencerle es relativamente 

sencillo, aunque puede ser 
| frustrante en los primeros 
¡ intentos: no te quedes en 
! la torre del cañón, sino en 
! la parte inmediatamente 
' inferior, el cuerpo del tan- 
| que. Cuando Brock baje a 
| buscarte, inmediatamente 
| ataca con salto+patada 
i interceptándolo en el aire. 
' Cuando te veas forzado a 
| subir a la torre del cañón, 
¡utiliza el Ataque Tornado 
l (mantén apretado el stick 


izquierdo y pulsa X), y vuel- 
ve a bajar cuando estés 
fuera del alcance de Brock 
para seguir con la primera 
estrategia. Si Brock te aga- 
rra, puedes liberarte 

| moviendo rápidamente el 
stick izquierdo de lado a 
lado, y si te caes del tan- 
que, la mejor opción es 
caminar sobre los zombis 
(salta hacia un zombi, y 

| después aprieta repetida- 

| mente X mientras te mue- 
ves en la dirección desea- 
da). Una vez venzas a 
Brock, el juego habrá ter- 
minado y tendrás acceso 
al auténtico final del juego, 
) y al ansiado Modo Infinito. 
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